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Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi menyebabkan minat 
peserta didik pada mata pelajaran fisika menjadi minim. Selain itu belum terdapat 
pengembangan media, seperti permainan catur termodifikasi di sekolah. Penelitian 
ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran Fisika Berupa 
Permainan Catur Termodifikasi melalui hasil dari validasi ahli serta mengetahui 
respon peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. 
Untuk mewujudkan pembelajaran yang menarik perlu dikembangkannya media 
pembelajaran, salah satu media pembelajaran yang menarik adalah Permainan 
Catur Termodifikasi. Permainan Catur Termodifikasi yang dikembangkan yaitu 
dengan penggambaran contoh-contoh dalam kehidupan sehari-hari, sehingga 
media pembelajaran yang dikembangkan untuk peserta didik. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran Fisika Berupa 
Permainan Catur Termodifikasi melalui hasil dari validasi ahli serta mengetahui 
respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Metode 
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunkan model Borg & 
Gall. Subjek penelitian yang terlibat terdiri dari ahli (ahli materi dan ahli media) 
dan peserta didik kelas XI SMA. Ahli memberikan penilaian terhadap tingkat 
kevalidan materi dan kesesuaian desain Permainan Catur Termodifikasi, 
sedangkan pendidik dan peserta didik menilai tingkat Kemenarikan Permainan 
Catur Termodifikasi  yang dikembangkan oleh peneliti. Hasil penelitian yang 
didapatkan adalah kelayakan Permainan Catur Termodifikasi berdasarkan 
penilaian ahli dikriteriakan sangat layak, dengan persentase validasi ahli materi 
89% dan ahli madia 87%. Pendidik dan peserta didik memberikan respon positif 
terhadap kemenarikan Permainan Catur Termodifikasi sebagai media 
pembelajaran, dengan persentase uji telaah pakar 93 %, uji kelompok kecil 79%, 
dan uji lapangan 84%. Pengembangan Permainan Catur Termodifikasi Pada 
Pokok Bahasan Fluida Statis sangat layak dan mendapatkan respon positif untuk 
dijadikan sebagai media pembelajaran pada saat proses pembelajaran. 
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A. Latar Belakang Masalah 
  Pendidikan merupakan kemampuan yang sangat penting yang wajib untuk  
dimiliki pada setiap individu untuk dapat hidup pada zaman yang serba 
modern dan serba sulit, seperti pada zaman sekarang ini.
1
 Hal ini disebabkan 
dengan adanya guruan dapat menciptakan manusia yang dapat bermanfaat 
bagi dirinya sendiri dan untuk orang lain yang membutuhkannya. Dengan 
adanya pendidikan bertujuan akan terciptanya seorang insan yang mempunyai 
kualitas dan pribadi yang berkarakter.  
  Dengan adanya pendidikan, bahwasannya manusia akan mengetahui apa 
yang bersifat baik dan buruk, akan membawa manfaat dan mudarat serta dapat 
membedakan mana yang benar dan yang salah. Tidak hanya itu saja , manusia 
yang memiliki ilmu pengetahuan diposisikan di dalam Al-qu‘an pada derajat 
yang tinggi. Al-qur‘an surat Al-Mujadalah ayat 11 yang menjelaskan tentang 
guruan yaitu sebagai berikut:  
 ِإ َٚ  ۡۖ ُۡ َُىٌ ُ َّللَّٱ ِحَسَۡفٌ ْاُٛحَسۡفَٱف ِسٍِ ََٰج َّ ٌۡ ٱ ًِف ْاُٛح ََّسَفت ُۡ َُىٌ ًَ ٍِل اَذِإ ْا َٰٛٓ ُٕ َِ اَء َٓ ٌِرٌَّٱ َاٌَُّٙأ
َٰٓ ٌََٰ ْاُٚص ُ ٔٱ ًَ ٍِل اَذ
 ُ َّللَّٱ َٚ  ٖۚ ت ََٰجَزَد َُ ٍۡ ِع ٌۡ ٱ ْاُٛتُٚأ َٓ ٌِرٌَّٱ َٚ  ُۡ ُىٕ ِ  ْإُٛ َِ اَء َٓ ٌِرٌَّٱ ُ َّللَّٱ َِعفَۡسٌ ْاُٚصُ َٔٱف ٞسٍِبَخ َْ ٍُٛ َّ َۡعت ا َّ ِب 
 
Artinya : Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah 
akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah 
kamu", maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang 
beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 
beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.  
 
                                                             
1
 Widayanti A Saregar, E Hadiati, I Syafe‘i, R Septiani, ‗Developing Web-Enhanced 
Course in Basic Electronic Course‘, Journal of Physics: Conference Series, 1155.1 (2019), 12094. 
2 
 
 Ayat tersebut menjelaskan bahwasannya seseorang yang mempunyai ilmu 
pengetahuan  dan beriman akan diangkat derajatnya oleh Allah SWT. Derajat 
yang dimaksudkan mempunyai makna yang artinya kedudukan, kelebihan atau 
keutamaan dari makhluk lainnya, dan hanya Allah SWT yang lebih 
mengetahuinya tentang bentuk dan jenisnya serta kepada siapa yang akan 
ditinggikan derajatanya. 
Proses pembelajaran merupakan segala bentuk upaya yang dapat 
dilaksanakan pada tenaga guru dan peserta didik untuk dapat berbagi ilmu 
pengetahuan dan berbagi infromasi yang telah didapatkan.
2
 Hal ini 
diharapakan ilmu pengetahuan yang diberikan dapat bermanfaat pada diri 
peserta didik. Proses pembelajaran yang baik akan berjalan sesuai dengan 
keinginan serta dapat menjadikan seseorang mempunyai pemikiran yang 
kritis, serta dapat megubah perilaku peserta didik menjadi lebih kreatif. 
Sarana dan prasarana yang telah disediakan di sekolah dapat 
dimanfaatkan oleh guru  untuk mengganti system pembelajaran yang dapat 
mendukung proses pembelajaran, yaitu salah satunya pada mata pelajaran 
fisika.
3
 Media adalah salah satu teknologi yang telah dikembangkan secara 
signifikan dan berfungsi untuk meningkatkan daya tarik siswa dalam kegiatan 
belajar.
4
Media pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai 
                                                             
2
 Yuberti Kunni Mushlihah, Yetri, ‗Development Learning Material Principle Multi 
Representasi Contain Sains Islam Religious With Instagram Output On Lesson Newton Law‘, 
Indonesian Journal of Science and Mathematacis Education, Vol. 01.No. 3 (2018), 208–15. 
3
 Resti Rahayu Almira Eka Damayanti, Imam Syafei, Happy Komikesari, ‗Kelayakan 
Media Pembelajaran Fisika Berupa Buku Saku Berbasis Android Pada Materi Fluida Statis‘, 
Indonesian Journal of Science and Mathematacis Education, Vol. 01.1 (2018), 63–70. 
4
 Jarot Sembodo, „Pengaruh Budaya Organisasi, Gaya Kepemimpinan Dan Kepercayaan 
Terhadap Komitmen Organisasi Untuk Meningkatkan Kualitas Perguruan Tinggi‟. (2nd 
Internasional Seminar on Quality and Affordable Education, 2013). 
3 
 
untuk tujuan pendidikan seperti radio, televise, buku, koran dan lain 
sebagainya.
5
 Media juga sebagai semua bentuk perantara yang digunakan oleh 
manusia untuk menyampaikan  atau menyebar ide, gagasan atau pendapat 
yang dikemukakan itu sampai kepada penerima yang dituju.
6
 
Hal diatas menjelaskan bahwasannya pada penggunaan media 
pembelajaran yang baik dan menarik pada proses belajar akan berpengaruh 
pada peserta didik, hal ini bertujuan agar peserta didik tidak merasa bosan, 
kemudian dapat merubah pola pikir, dapat mengubah minat peserta didik, 
serta mengubah perilaku dalam kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran 
fisika. 
Fisika adalah cabang ilmu yang sangat mendasar dari ilmu pengetahuan 
lainnya dan ilmu teknologi.
7
 Di dalam ilmu fisika banyak teori-teori yang 
dapat dinotasikan di dalam notasi matematika. Pada umumnya matematika 
yang digunakan lebih rumit dan sulit jika dibandingkan dengan matematika 
yang digunakan dalam bidang sains. 
Hal di atas dapat menimbulkan banyak asumsi yang dikemukakan oleh 
peserta didik mengenai fisika, bahwasannya fisika merupakan mata pelajaran 
yang sangat sulit untuk dimengerti dan dipahami oleh peserta didik.
8
 Guru 
harus dapat menyediakan media pembelajaran yang menarik sehingga dapat 
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menarik minat dan semangat peserta didik khususnya pada mata pelajaran 
Fisika, sehingga dapat dapat memberikan ruang yang cukup luas untuk minat 
dan bakat peserta didik yang bersifat interaktif, inspiratif dan menyenangkan. 
Dapat dilihat bahwasannya  kondisi secara umum yang berada 
dilapangan dapat memperjelas bahwa pada pembelajaran fisika yang memiliki 
kualitas rendah akan menjadi masalah yang akan dihadapi pada dunia guruan 
yang ada di Indonesia. Hasil studi yang didapatkan bahwasannya.  Direktorat 
Dikmenum dapat menyimpulkan bahwa hasil belajar yang terdapat di sekolah 
lebih cenderung ke dalam text book. Hal inilah yang menyebabkan menurunya 
motivasi belajar peserta didik dan cara berfikir serta cara belajar mereka yang 
lebih cenderung menggunakan teknik menghafal.
9
  
Pada proses pembelajaran fisika di sekolah, guru menjelaskan materi 
lebih cenderung dengan menggunakan metode ceramah jarang sekali 
melakukan demonstarsi atau praktikum pada materi tertentu. Guru tidak 
menggunakan media pembelajaran yang menarik pada kegiatan pembelajaran 
sehingga peserta didik hanya dapat melihat dan mendengarkan materi yang 
dijelaskan.
10
 Hal ini lah yang dapat menyebabkan peserta didiik merasa cepat 
bosan dan monoton ketika pembelajaran berlangsung, sehingga peserta didik 
akan lebih pasif dan kurang berinteraksi dengan yang lainnya. 
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Pada ilmu fisika terdapat materi-materi yang membuat peserta didik 
sukar mencerna mata pelajaran fisika, sehingga guru masih terbilang manual 
atau tradisional pada penggunaan media pembelajaran.
11
 Pada penggunaan 
media pembelajaran yang menarik dan tepat yang digunakan oleh guru, dapat 
memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang dijelaskan.  
Berdasarkan pra penelitian yang dilakukan pada tiga sekolah dengan 
menggunakan angket, angket yang digunakan pada penelitian ini 
menggunakan jenis angket skala likert yang berisi tentang pernyataan-
pernyataan.
12
 Skala likert digunakan dengan alasan untuk mengukur 
bagaimana pendapat para peserta didik.  Skala likert juga tidak hanya berisi 
jawaban iya atau tidak saja melainkan terdapat jawaban berupa  SS (Sangat 
Setuju), S (Setuju), C (Cukup), TS (Tidak Setuju) dan STS (Sangat Tidak 
Setuju) sehingga mempermudah peserta didik dalam menjawab pertanyaan 
yang telah disediakan pada angket. 
Pra penelitian dilakukan pada tiga sekolah yaitu SMAN 8 Bandar 
Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA Bandar Lampung. 
Pra penelitian dilaksanakan pada tiga sekolah, pada SMAN 8 Bandar 
Lampung media pembelajaran masih kurang memadai dan minimnya fasilitas 
yang ada di sekolah  juga masih kurang memadai. Kemudian untuk MAN 2 
Bandar Lampung media pembelajaran hanya menggunakan  power point dan 
untuk fasilitas sudah memadai hanya saja penggunaanya yang belum 
                                                             
11
 Martin Magdin Milian Turcani, ‗Modelling Behavior of Student in E-Learning Courses 
on the Basic Use Interactive Animations‘, The Turkish Online Journal of Educational Technology, 
Vol 15.No. 1 (2016), h. 62. 
12
 Setyosari Punaji, Metode Penelitian Pendidikan & Pengembangan (Jakarta: Prenada 





 dan untuk SMA YP UNILA Bandar Lampung media pembelajaran 
yang digunakan ketika proses pembelajaran berlangsung yaitu berupa power 
point, phet simulation serta fasilitas yang ada disekolah  sudah memadai dan 
untuk penggunaannya pun sudah  maksimal. 
Penggunaan media pembelajaran oleh guru SMA Negeri 8 Bandar 
Lampung masih kurang memadai, hal inilah yang menyebabkan kurangnya 
minat peserta didik pada mata pelajaran fisika serta cepat merasa bosan ketika 
kegiatan pembelajaran fisika. Sehingga  peserta didik sangat setuju apabila 
proses pembelajaran fisika dapat menggunakan media pembelajaran yang 
menarik, seperti penggunaan media pembelajaran berupa games atau 
permainan.   
Berbeda dengan hasil pra penelitian di MAN 2 Bandar Lampung pada  
39 peserta didik kelas XI IPA bahwasannya untuk kelas unggulan cukup 
berminat mengikuti pembelajaran fisika. Hal ini disebabkan guru yang 
mengajar dikelas tersebut menggunakan media pembelajaran berupa power 
point, buku cetak,  dan   praktikum pada materi tertentu. Tetapi untuk media 
pembelajaran  berupa permainan masih belum digunakan, hal inilah yang 
menyebabkan peserta didik menginginkan adanya alat peraga ketika kegiatan 
pembelajaran. Adapun hasil yang didapatkan ketika wawancara kepada guru, 
menjelaskan bahwasannya untuk minat peserta didik pada mata pelajaran 
fisika untuk kelas XI hanya terdapat dua kelas saja untuk kelas unggulan, 
kurangnya minat peserta didik pada mata pelajaran fisika. Untuk sarana dan 
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prasarana disekolah sudah memadai hanya saja penggunaannya yang belum 
maksimal. 
Hasil yang didapatkan pada pra penelitian di  SMA YP UNILA Bandar 
Lampung mendapatkan hasil yang berbeda, hasil yang didapatkan beberapa 
peserta didik terlihat sangat menyukai dan  berminat dengan mata pelajaran 
fisika, dikarenakan guru fisika tersebut sering memberikan motivasi kepada 
peserta didik serta media pembelajaran yang digunakan lebih menarik , jadi 
peserta didik sangat antusias ketika pembelajaran fisika berlangsung, peserta 
didik juga sangat memperhatikan ketika guru menjelaskan materi fisika. 
Wawancara yang dilakukan guru fisika dapat menjelaskan bahwasannya untuk 
minat peserta didik pada pembelajaran fisika tersebut terhitung relative 
tergantung pada materi yang akan dipelajari. Untuk hasil belajar peserta didik 
dalam menerima hasil belajar cukup baik.  
Guru fisika disekolah SMA YP UNILA Bandar Lampung mendapatkan 
kendala ketika proses pembelajaran yaitu peserta didik lebih mementingkan 
handphone yang mereka miliki dibandingkan mendengarkan guru ketika 
menjelaskan materi fisika. Menurut pemaparan yang dijelaskan oleh guru 
fisika tersebut bahwasannya media pembelajaran yang digunakan ketika 
proses pembelajaran berupa power point dan phet simulation untuk materi-
materi yang diangap asbtrak. Untuk sarana dan prasarana sudah sangat 
lengkap dan pemakainnya sudah terbilang maksimal. Tetapi untuk media 
pembelajaran berupa games belum pernah digunakan ketika kegiatan 
pembelajaran fisika.  
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Penggunaan media pembelajaran yang menarik dapat menghidupkan 
kembali semangat dan minat peserta didik. Media pembelajaran fisika berupa 
permainaan catur termodifikasi diharapkan mampu memotivasi minat belajar 
peserta didik. Permainan catur termodifikasi ini diharapkan dapat membantu 
peserta didik menjadi lebih kreatif, inovatif dan aktif dalam pembelajarn 
Fisika. Kelebihan dari media pembelajaran berupa permainan catur 
termodifikasi yaitu peserta didik dapat dapat menyusun startegi yang telah 
direncanakan ketika permainan catur termodifkasi dimulai agar mendapatkan 
hasil yang baik dan memuaskan.  
Alasan peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran ini yaitu 
agar dapat menghasilkan media pembelajaran yang bervariasi, berwarna dan 
tidak monoton  pada saat pembelajaran Fisika. Alasan peneliti memilih media 
pembelajaran berupa permainan catur termodifikasi untuk meningkatkan 
minat dan salah satu cara yang efektif agar menumbukan minat belajar peserta 
didik, karena mendapat tantangan harus diselesaikan dalam suatu permainan 




Catur  dapat meningkatkan kreativitas yang dapat merangsang daya pikir 
peserta didik. Hal ini dikarenakan banyaknya strategi yang digunakan dalam 
permainan catur,  sehingga membuat peserta didik menjadi lebih kreatif pada 
kegiatan pembelajaran. Hal inilah yang membedakan permainan catur 
termodifikasi dengan permainan lainnya. Untuk permainan ludo, ular tangga, 
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monopoli dan permainan lainnya sudah banyak ditemukan dalam  penggunaan 
media pembelajaran, tetapi untuk permainan catur termodifikasi   masih 
terbilang jarang digunakan untuk media pembelajaran.  
Bahan ajar yang dipakai yaitu materi Fluida Statis. Sudah banyak 
penerapan dalam kehidupan yang menjelaskan tentang materi Fluida Statis  
sehingga dapat mempermudah peneliti dalam melakukan sebuah penelitian. 
Adapun objek yang akan diteliti pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas 
XI IPA  pada jenjang SMA. Menurut hasil yang telah didapatkan maka akan 
melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Fisika Berupa Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan 
Fluida Statis‖ dalam kegiatan pembelajaran. 
  
B. Identifikasi  Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, bahwasannya pada 
pra penelitian yang dilakukan terdapat identifikasi masalah sebagai  berikut: 
1. Guru belum maksimal dalam memanfaatkan penggunaan media dalam 
proses pembelajaran. 
2. Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi menyebabkan 
peserta didik merasa bosan dalam mempelajari mata pelajaran fisika. 
3. Kurangnya minat peserta didik pada mata pelajaran fisika. 
4. Belum adanya pengembangan media seperti Permainan Catur 
Termodifikasi di sekolah. 
 
C. Batasan Masalah 
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Berdasarkan identifikasi masalah diatas, peneliti dapat membatasi masalah 
yaitu sebagai berikut: 
1. Peneliti membatasi ruang lingkup dalam melakukan pengembangan media 
pembelajaran berupa Permainan Catur Termodifikasi.  
2. Adapun materi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu materi Fluida 
Statis. 
3. Penelitian ini dilakukan untuk peserta didik kelas XI SMA/MA sederajat.  
4. Belum adanya pengembangan media pembelajaran Fisika berupa 
Permainan Catur Termodifikasi. 
D. Rumusan Masalah 
  Berdasarkan batasan masalah yang telah diungkapkan di atas, maka 
rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana cara mengembangakan media pembelajaran berupa Permainan 
Catur Termodifikasi pada pokok bahasan Fluida Statis ? 
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran fisika berupa Permainan Catur 
Termodifikasi pada pokok bahasan Fluida Statis? 
3. Bagaimana respon peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran 
berupa Permainan Catur Termodifikasi pada pokok bahasan Fluida Statis? 
 
E. Tujuan Penelitian 
   Berdasarkan rumusan masalah yang ada di atas maka tujuan penelitian 
yang dilakukan yaitu sebagai berikut: 
11 
 
1. Dapat mengetahui cara mengembangkan media pembelajaran berupa 
Permainan Catur Termodifikasi  pada pokok bahasan Fluida Statis untuk 
SMA/MA kelas XI. 
2. Dapat mengetahui kelayakan media pembelajaran berupa Permainan Catur 
Termodifikasi pada pokok bahasan Fluida Statis. 
3. Dapat memahami tanggapan peserta didik dan guru pada media 
pembelajaran berupa Permainan Catur Termodifikasi pada pokok bahasan 
fluida statis. 
 
F. Manfaat Penelitian 
   Dengan dikembangkannya media pembelajaran berupa Permainan Catur 
Termodifikasi i diharapkan dapat memberikan manfaat yaitu sebagai berikut: 
1. Manfaat teoritis 
Pada penelitian ini akan dikembangkan media pembelajaran berupa 
Permainan Catur Termodifikasi Pada pokok bahasan Fluida Statis diharapkan 
memudahkan peserta didik ketika mendapat materi dari guru ketika kegiatan 
pembelajaran.  
2. Manfaat Praktis  
a. Bagi Pendidik 
Diharapkan dapat menambah wawasan mengenai media pembelajaran 
yang menarik dan dapat meningkatkan berbagai macam variasi media 
pembelajaran yang akan menjadi inovasi  dalam kegiatan belajar mengajar, 
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dengan menggunakan media pembelajaran berupa permainan catur 
termodifikasi sebagai alat pendukung untuk mempermudah peserta didik 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Seorang guru juga harus dapat 
mengarahkan peserta didik agar memperoleh pengalaman belajar pada 
penggunaan media pembelajaran yang tepat. 
b. Bagi Peserta Didik 
Penggunaan media pembelajaran ini diharapkan dapat memotivasi 
peserta didik akan lebih bersemangat dan tertarik pada mata pelajaran fisika 
ketika kegiatan pembelajaran berlangsung . 
c. Bagi Peneliti  
Dapat memberikan pengalaman yang baru bagi peneliti dan ilmu 
pengetahuan yang nyata tentang adanya pengembangan media pembelajaran 
yang menarik dan menyenangkan yaitu berupa Permainan Catur 
Termodifikasi pada pokok bahasan Fluida Statis untuk peserta didik SMA/MA 











A. Konsep Pengembangan Model 
 Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji keefektifan produk tersebut. Dalam bidang pembelajaran 
menyatakan bahwa penelitian ini sekarang dinamakan Design and 
Development Research ( Perancangan dan penelitian pengembangan) adalah 
kajian yang sistematis tentang bagaimana membuat rancangan suatu produk, 
mengembangkan /memproduksi rancangan produk tersebut dan mengevaluasi 
kinerja produk tersebut, dengan tujuan dapat diperoleh data yang empiris 
yang dapat digunakan sebagai dasar untuk membuat prduk, alat-alat dan 
model yang dapat digunakan dalam pembelajaran atau non pembelajaran.
14
 
 Penelitian ini peneliti mengembangkan suatu media pembelajaran fisika 
berupa permainan catur termodifikasi pada pokok bahasan fluida statis. 
Model penelitian dan pengembangan yang digunakan ialah Borg and Gall. 
Penelitian dan Pengembangan dalam pendidikan adalah model 
pengembangan berbasis industry yang melalui beberapa tahapan dengan 
tujuan menghasilkan suatu produk pembelajaran yang memenuhi standarisasi 
tertentu, yaitu efektif, efisien dan berkualitas.
15
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  Dalam penelitian dan pengembangan dibutuhkan sepuluh langkah 
pengembangan untuk menghasilkan produk akhir yang dapat diterapkan 


















 Dalam diagram diatas langkah-langkah penggunaan metode Research and 





















Gambar 2.1 Langkah-Langkah Penggunaan Metode 




1. Potensi dan Masalah 
Pada tahap ini dibutuhkan studi literature yang berkaitan dengan 
permasalahan yang akan dikaji, pengukuran kebutuhan, penelitian dalam 
skala kecil, dan persiapan untuk merumuskan kerangka kerja penelitian. 
2. Pengumpulan Data 
Setelah potensi dan masalah telah diketahui, maka diperlukan berbagai 
informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk 
tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut. 
3. Desain Produk 
Pada tahap ini, peneliti mengembangkan bentuk permulaan dari produk 
yang akan dihasilkan. Desain produk harus diwujudkan dalam gambar 
atau bagan, sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk meniai dan 
membuatnya. 
4. Validasi Desain 
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 
rancangan produk. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara produk 
dirancang. Validasi ini dapat dilakukan dengan forum diskusi. 
5. Perbaikan Desain 
Setelah desain produk divalidasi oleh pakar dan para ahli lainnya, maka 






6. Uji Coba Produk 
Uji coba produk merupakan bagian penting dalam penelitian 
pengembangan dilakukan setelah rancangan produk selesai. Uji coba 
produk di maksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat digunakan 
sebagai dasar untuk menetapkan tingkat efektifitas, efisiensi dan atau 
daya tarik dari produk yang dihasilkan. 
7. Revisi Produk 
Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi, ahli agama dan ahli 
desain, maka dapat diketahui kelemahan dari produk tersebut. Kelemahan 
tersebut kemudian diperbaiki untuk menghasilkan produk yang lebih baik 
lagi. 
8. Uji Coba Pemakaian 
Setelah pengujian terhadap produk berhasil, maka selanjutnya produk 
tersebut dapat diterapkan dalam lingkungan lembaga pendiidkan. Produk 
tersebut tetap harus dinilai kekurangan atau hambatan yang muncul untuk 
perbaikan lebih lanjut. 
9. Revisi Produk 
Revisi produk ini dilakukan, apabila dalam pemakaian dalam lembaga 
pendidikan yang lebih luas terdapat kekurangan dan kelemahan. 
10. Pembuatan Produk Masal 
Apabila produk tersebut telah dinyatakan efektif dalam beberapa kali 
pengujian, maka produk tersebut dapat diterapkan pada setiap lembaga 
pendidikan. Pembuatan produk masal dapat dilakukan apabila produk 
17 
 




B. Acuan Teoritik 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
 Media merupakan bentuk jamak dari medium, secara harfiah 
berarti perantara atau pengantar. Dalam dunia pendidikan media diartikan 
alat dan bahan yang digunakan pada kegiatan pembelajaran.
17
 Media juga 
didefinisikan sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, 
didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrument yang dipergunakan 
untuk kegiatan tersebut.
18
 Media pembelajaran adalah seluruh alat dan 
bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan seperti radio, televise, 
buku, koran dan lain sebagainya.Dapat disimpulkan bahwa media 
merupakan segala bentuk atau benda yang dapat digunakan dalam suatu 
kegiatan. 
 Dalam proses pembelajaran, unsure proses belajar berperan sangat 
penting. 
19
 Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada 
diri setiap orang sepanjang hidupnya.
20
 Berbeda dengan definisi 
sebelumnya, belajar adalah modifikasi atau memperteguhkan kelakuan 
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 Jadi dapat disimpulkan pengertian belajar 
merupakan suatu proses untuk merubah tingkah laku serta pengalaman 
yang lebih baik dari sebelumnya.  
 Pembelajaran adalah suatu hal yang tersusun dari unsure-unsur 
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 
memengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran.
22
 Proses 
pembelajaran juga dapat diartikan sebagai proses interaksi peserta didik 
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar 
tertentu.
23
 Pada proses pembelajaran, media pembelajaran merupakan 
suatu penyalur pesan dari guru kepada siswa. 
  Beberapa pendapat tentang pengertian media pembelajaran, 
diantaranya:
24
 Media pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan 
yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran.
25
 Sementara itu, 
pendapat lain menyatakan bahwa media pembelajaran adalah saran fisik 




  media pembelajaran merupakan bagian integral dalam system 
pembelajaran. Banyak macam media pembelajaran dapat digunakan. 
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Penggunannya meliputi manfaat yang banyak pula. Penggunaan media 
pembelajaran harus didadasarkan pada pemilihan yang tepat. Sehingga 




  Kebutuhan di sekolah untuk memanfaatkan teknologi pembelajaran 
sebagai bagian dari upaya reformasi pembelajaran. Perkembangan 
teknologi canggih dianggap sebagai alat dan media pembelajaran yang 
sangat penting dan strategis untuk mencapai tujuan reformasi 
pembelajaran, termasuk dalam mengembangkan penguasaan saintek. Hal 
ini dapat dipahami mengingat proses belajar yang dialami siswa tertumpu 
pada berrbagai kegiatan menambah ilmu dan wawasan untuk bekal hidup 
di masa sekarang dan masa akan datang.
28
    
  Beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan 
pesam dalam proses pembelajaran agar interaksi, komunikasi, edukasi 
antara pendidik dan peserta didik dapat berlangsung secara tepat guna 
sehingga memudahkan pendidik menyampaikan materi kepada peserta 
didik dan sebaliknya, memudahkan peserta didik mempelajari materi 
pelajaran. 
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b. Ciri-ciri Media Pembelajaran 
  Ciri utama dari media terdapat tiga unsure pokok yaitu suara, 
visual dan gerak.
29
 Tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa 
media digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang 
mungkin guru tidak mmapu (kurang efisien) melakukannya. 
1) Ciri fiksasi, menggambarkan kemampuan media merekam, 
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksikan suatu peristiwa atau 
obyek. 
2) Ciri manipulatif, transformasi suatu kejadian atau obyek di 
mungkinkan karena memiliki ciri ini. 
3) Ciri distributif, memungkinkan suatu obyek atau kejadian di 
transportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut 
disajikan kepada sebagian besar siswa dengan stimulus pengalaman 
yang relative sama mengenai kejadian itu.
30
 
c. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran  
  Manfaat pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, membantu 
siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data secara menarik dan 
terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan infromasi. 
Dapat dikatakan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu yang 
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1) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar.  
2) Pembelajaran dapat lebih menarik. 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori 
belajar dan prinsip – prinsip psikologi yang diterima dalam hal 
partisipasi siswa, umpan balik dan penguatan. 
4) Waktu dan pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek. 
5) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan. 
6) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapan pun dan dimana pun 
diperlukan. 
7) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses 
pembelajaran dapat ditingkatkan. 
8) Peran guru berubah kearah yang positif. 
  Berdasarkan uraian di atas, maka penggunaan media pembelajaran 
memiliki beberapa fungsi sebagai berikut:
33
 
1) Fungsi Komunikatif; memudahkan komunikasi antara penyampai 
pesan dan penerima pesan. 
2) Fungsi Motivasi; memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran 
sehingga dapat lebih meningkatkan gairah siswa untuk belajar. 
3) Fungsi Kebermaknaan; menjadikan pembelajaran dapat lebih 
bermakna. 
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4) Fungsi Penyamaan Persepsi; menyamakan persepsi setiap siswa, 
sehingga setiap siswa memiliki pandangan yang sama terhadap 
informasi yang disuguhkan. 
5) Fungsi Individualitas; melayani kebutuhan setiap individu yang 
memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda. 
d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
  Beberapa jenis media yang lazim dipakai dalam kegiatan belajar 
mengajar khususnya di Indonesia, antara lain:  
1) Media Audio 
 Berbeda dengan media grafis. Media audio adalah media yang 
hanya dapat didengar. Dalil yang berhubungan dengan suara sebagai 
sumber penyampai pesan, dapat di ambil dari kata baca, menjelaskan, 
menceritakan dan kata – kata lain yang semakna. Dalam hal ini 
terdapat beberapa ayat yang memberikan keterangan adanya media 
pembelajaran audio di dalam Al – Qur‘an, di antaranya surah Al – 
Isra‘ ayat 14 yaitu sebagai 34berikut: 
  اٗبٍِسَح َه ٍۡ ٍََع ََ ۡٛ ٍَ ٌۡ ٱ َهِسَۡفِٕب ََٰىفَو ََهب
ََٰتِو ۡأَسۡلٱ       
Artinya : “ Bacalah kitabmu, cukuplah dirimu sendiri pada waktu ini 
sebagai penghisab terhadapmu”. 
  
 Kata lain yang mengisyaratkan penggunaan media audio adalah 
menjelaskan ( asal kata kerja ―jelas‖), di antaranya terdapat dalam 
surah At – Taubah ayat 11, sebagai berikut: 
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 َف ٌَ  َ ۡٛ َِمٌ ِت ٌَََٰٰٓۡلۡٱ ًُ َِّصُفٔ َٚ  ِِۗٓ ٌ ِّدٌٱ ًِف ُۡ ُُىٔ ََٰٛ ِۡخَإف َة َٰٛ َو َّصٌٱ ْا ُٛ َتاَء َٚ  َة َٰٛ ٍَ َّصٌٱ ْاٛ ُِ َاَلأ َٚ  ْاُٛبَات ِْإ  َْ ٛ ُّ ٍَۡع 
 
Artinya : “Jika mereka bertaubat mendirikan shalat dan menunaikan 
zakat , Maka  (mereka itu) adalah saudara – saudaramu seagama, 
dan kami menjelaskan ayat-ayat itu bagi kaum yang mengetahui”. 
 Dari kata kerja ―bacalah dan menjelaskan‖, diatas tentunya akan 
menimbulkan bunyi atau suara sehingga dapat dipahami apa isi yang 
disampaikan dan mungkin juga terdapat guru yang menyampaikan 
bahan pembelajaran dengan hanya membacakan buku/kitab yang 
dijadikan rujukan dalam suatu pembelajaran. Namun yang lebih 
ditekankan dari kata baca, menjelaskan dan ceritakan adalah 
timbulnya suara yang dapat menyampaikan bahan pembelajaran.
35
 
 Ada beberapa jenis media yang dapat kita kelompokan dalam 
media audio, antara lain radio, alat perekam pita magnetic, piringan 
hitam dan laboratorium bahasa.
36
 
2) Media Visual 
 Media berbasis visual memegang peranan sangat penting dalam 
proses belajar. Media visual dapat memperlancar pemahaman 
(misalnya melalui elaborasi struktur dan organisasi) dan memperkuat 
ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan minat siswa dan dapat 
memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata. 
Agar menjadi efektif, visual sebaliknya ditempatkan pada konteks 
yang bermakna dan siswa harus berinteraksi dengan visual (image) itu 
menyakinkan terjadinya proses informasi. Bentuk visual contohnya 
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3) Media Audio -Visual 
 Media audio dan audio visual  merupakan bentuk media 
pembelajaran yang murah dan terjangkau. Sekali kita membeli tape 
dan peralatan seperti tape recorder, hamper tidak diperlukan lagi biaya 
tambahan karena tape dapat dihapus setelah digunakan dan pesan baru 
dapat direkam kembali. Media audio visual gerak contohnya televisi, 
video tape, film dan media audio pada umumnya seperti kaset 
program, piringan dan sebagainya. Disamping itu, tersedia pula materi 




2. Permainan Catur 
a. Sejarah Catur 
Sejarah mencatat jika catur mulai dimainkan sejak abad ke-7 di 
India. Di India pada saat masa pemerintahan Gupta, Catur lebih 
dikenal dengan nama Caturanga. Banyak ilmuwan yang menyatakan 
jika permainan Caturanga ini juga merupakan pelopor dari permainan 
lainnya selain Catur seperti misalnya permainan xiangqi, janggi dan 
juga shogi. Caturanga memiliki arti ‗empat unsur yang terpisah‘. 
Nama ini sendiri diberikan pada permainan catur karena memang pada 
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awalnya dulu di India catur melambangkan tentang alam semesta yang 
terbai menjadi ke empat unsur yaitu api, udara, tanah dan air. 
Kemudian pada abad ke-6 pedagang Islam dari India membawa 
permainan ini menuju ke Persia. Disana catur disebut dengan nama 
shatranj di Sassanid. Mulai dari Persia ini kemudian catur juga mulai 
dikenal di seluruh penjuru dunia. Disini catur juga mengalami 
perkembangan dari segi permainan sehingga lebih menarik dan lebih 
seru hingga menjadikan catur sebagai permainan rekreasi paling 
favorit di Persia. Karena keseruan ini kemudian catur menyebar lagi 
hingga ke daratan Arab. 
Di Arab, konon katanya catur juga menjadi salah satu permainan 
yang sangat populer pada saat itu. Bahkan, ada yang menyebutkan jika 
panglima perang Nabi Muhammad yang bernama Khalid bin Walid 
merupakan salah satu orang yang sangat menggemari permainan ini. 
Ada juga yang mengkaitkan jika karena ketertarikan dan gemar 
bermain catur membuat panglima ini menjadi orang yang pintar dalam 
mengatur strategi perangnya. Ada lagi sahabat Nabi yang juga 
dikabarkan senang untuk bermain catur bahkan dengan cara 
permainan catur buta atau tanpa melihat papan catur yaitu Said bin 
Junbair. 
Selanjutnya pada abad ke-8 Islam melebarkan ajarannya ke 
Spanyol. Peristiwa ini yang juga membawa catur mulai dikenal di 
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bangsa Eropa khususnya untuk di Spanyol. Selain di Spanyol, pada 
abad ini, catur juga mulai dikenal di berbagai negara Eropa lainnya 
seperti Belanda, Italia, Inggris, Irlandia dan lainnya. Kemudian 
penyebaran catur menyebar lagi ke Rusia pada abad ke-9 yang 
membuat catur menjadi semakin dikenal. 
b. Perkembangan Permainan Catur 
Dengan adanya penyebaran permainan catur ini diseluruh penjuru 
dunia kemudia juga diikuti dengan adanya banyak perkembangan 
tentang peraturan-peraturan permainan catur ini. Peraturan tentang 
catur modern mulai dikembangkan pada saat catur mulai berkembang 
dan masuk ke Spanyol dan Italia. 
Sebelumnya papan catur tidak memiliki warna yang berbeda 
melainkan hanya menggunakan warna yang sama saja, bahkan catur 
juga bisa dimainkan diatas pasir ataupun dimana saja asalkan diberi 
garis dan kotak. Namun ketika catur masuk ke Eropa pada abad ke- 10 
baru catur memiliki papan yang berwarna hitam dan juga putih. 
Peraturan tambahan dan juga dikembangkan adalah peraturan tentang 
pion yang boleh maju dua kotak pada langkah pertama dan juga 
peraturan tentang menteri atau ratu yang boleh bergerak dengan lebih 
leluasa. 
Pada abad ke- 15 peraturan dan teori catur mulai ditulis dalam 
sebuah buku yang bernama‖ Repeticion de amores Arte de Ajedrez‖ 
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yang ditulis oleh Luis Ramizer de Lucena. Orang-orang yang 
mengembangkan catur didaratan Eropa diantaranya seperti Lucena, 
Pedro, Gooachino Greco dan masih banyak lagi. 
c. Awal Masuknya Permainan Catur Ke Indonesia 
Salah satu hal yang paling dipercaya tentang siapa yang membawa 
permainan catur ke Indonesia adalah para bangsa Eropa terutama 
Belanda. Belanda pada zaman tersebut sudah menjajah Indonesia. 
Sebelumnya warga pribumi tidak begitu tahu tentang sejarah catur dan 
bahkan permainan catur juga belum menjadi permainan yang popular 
di kalangan masyarakat pribumi dan hanya diamainkan oleh orang 
dari bangsa Belanda saja. Kemudian warga pribumi hanya mengikuti 
trend permainan yang sedang dimainkan oleh bangsa Belanda. 
Pada abad ke- 19  barulah perkembangan catur di Indonesia mulai 
terlihat di beberapa kota besar di Indonesia mulai berdiri klub-klub 
catur seperti di kota Magelang, Surabaya, Bandung dan Yogyakarta. 
Kemudian lanjut lagi pada tahun 1925 berdiri pertama kalinya 
Persatuan Catur Indonesia yang diberi nama Nederlansch Indische 
Shaakbond yang ada di Yogyakarta. 
Namun ada juga yang berpendapat jika sebenarnya Indonesia 
sudah mengenal catur sejak lama terutama yang dikenalkan oleh 
orang-orang Batak. Mesikpun memang ada perbedaan antara catur 
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yang dikenalkan oleh orang Batak dan catur yang dibawa oleh orang 
Eropa. Bukti lain yang bisa menjadi bukti jika memang warga Batak 
sudah mengenal catur sebelum dikenalkan ole orang Belanda adalah 
kemenangan pemain catur dari Batak yang berhasil mengalahkan 
pemain catur dari Belanda.
39
 
d. Pengertian Permainan  Catur 
 
2.2 Gambar Catur 
  Permainan catur merupakan permainan di atas papan berisi 8 x 8 
petak atau 64 petak ini berasal dari India sejak 500 Masehi, kemudian 
menyebar ke Persia dan masyarakat Arab. Catur adalah permainan 
pikiran yang dimainkan oleh dua orang. Pecatur adalah orang yang 
memainkan catur, baik dalam pertandingan satu lawan satu maupun 
satu melawan banyak orang (dalam keadaan informal). Sebelum 
bertanding, pecatur memilih biji catur yang akan ia mainkan. Terdapat 
                                                             
39 Bey Magethi, Pedoman Bermain Catur (Bandung: Pionir Jaya, 2009).h.13 
29 
 




 Sebagai pendidik dan calon pendidik setidaknya kita tahu bahwa 
permainan adalah suatu yang sangat diminati paad setiap anak oleh 
karena itu permainan didunia pendidikan bermaksud untuk menambah 
pengetahuan sebagai saran efektif anak. Permainan merupakan alat 
bagi anak untuk menjelajahi dunianya, dari yang tidak dikenali sampai 
pada diketahui, dan dari yang tidak dapat diperbuatnya sampai mampu 
melakukannya. Bermain bagi anak memiliki nilai dan ciri yang 
penting dalam kemajuan perkembangan kehidupan sehari-hari. 
Soetoto Pontjopoetro menyatakan bahwa bermain merupakan kegiatan 
bergerak sambil bersenang-senang, dari hal tersebut maka permainan 
juga termasuk bergerak yaitu tidak hanya bergerak secara 
fisik/jasmani tetapi juga gerakan (getaran jiwa).
41
 
 Permainan juga suatu bentuk kegiatan yang bisa dipergunakan 
untuk meningkatkan suatu proses pertumbuhan dan perkembangan 
anak dengan bermain anak mendapatkan kesenangan membangkitkan 
gairah pengetahuan anak yang salah satu tujuannya untuk 
meningkatkan minat belajar anak, jika semua oarng tua tahu dan 
menyadari bahwa aktivitas gerak dan suara anak (bisa disebut 
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bermain) adalah cara yang paling efektif untuk anak belajar sesuatu. 
Sebab, bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan bagi anak. 
Lewat permainan, anak akan mengalami rasa bahagia. Dengan 
perasaan suka cita itulah syarat atau neuron di otak anak dengan cepat 
saling berkoneksi untuk membentuk suatu memori baru. Itulah 




e. Manfaat Permainan Catur Termodifikasi dalam Pembelajaran 
 Pada umumnya permainan yang digunakan dalam pembelajaran 
memiliki beberapa manfaat, yaitu: 
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses 
pembelajaran bermain sambil belajar. 
2. Merangsang perkembangan daya pikir, daya cipta  dan bahasa agar 
mampu menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik. 
3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa 
aman dan menyenangkan. 
4. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak dalam perkembangan 
fisik motorik,  bahasa, intelektual, moral, social, maupun 
emosional.
43
   
f. Peraturan- Peraturan Permainan Catur Termodifikasi 
 Peraturan media pembelajaran Permainan Catur 
Termodifikasi ini sama dengan peraturan pada permainan catur 
pada umumnya akan tetapi Permainan Catur Termodifikasi ini 
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sudah dimodifikasi. Peraturan Permainan Catur Termodifikasi ini 
sebagai berikut: 
1. Permainan Catur Termodifikasi dimainkan secara berkelompok.  
2. Satu kelompok terdiri dari 6 orang.  
3. Waktu yang diberikan dalam permainan catur termodifikasi 
tersebut adalah 20 menit setiap kali pertandingan. 
4. Pada Permainan Catur Termodifikasi ini disediakan kartu soal 
dan kartu jawaban yang telah disediakan dengan materi soal 
Fluida Statis. 
5. Terdapat 25 kartu soal dan 25 kartu jawaban yang telah 
disediakan. 
6. Setiap kartu soal memiliki poinnya masing – masing. 
7. Waktu untuk menjawab soal yaitu 1 menit. 
8. Jalannya pion sama seperti permainan catur pada umumnya.  
9. Sebelum permainan catur dimulai setiap kelompok dapat 
mengambil black hole yang telah disediakan, kemudian 
diletakkan pada kotak kotak yang terdapat pada papan catur 
sesuai dengan kesepakatan masing-masing kelompok, untuk 
black hole yang berwarna pink  diletakan pada kotak berwarna 
hitam dan untuk black hole berwarna hitam diletakkan pada 
kotak berwarna pink. 
10. Kemudian setiap kelompok wajib menjawab soal yang 
terdapat pada kartu soal. Untuk kelompok yang bisa menjawab 
pertanyaan dengan benar dan mendapatkan poin tertinggi, maka 
kelompok tersebut yang berhak memulai permainan catur dan 
dapat menggerakan pionnya terlebih dahulu. 
11. Setiap pion yang berhenti diatas lawan maka kelompok 
tersebut harus menjawab soal yang telah disediakan, jika 
menjawab dengan benar maka kelompok tersebut akan 
mendapatkan poin yang terdapat pada kartu soal dan dapat 
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menggerakan pionnya, tetapi jika jawabannya salah maka pion 
nya akan gugur/mati. 
12. Kemudian jika pion berhenti di atas black hole sendiri 
maka kelompok tersebut berhak memberi pertanyaan kepada 
kelompok lawan. Jika kelompok lawan menjawab dengan benar 
maka tidak mendapatkan poin, tetapi jika menjawab dengan 
salah maka yang berhak mendapatkan poin adalah kelompok 
yang memberi pertanyaan.  
13. Jika salah satu kelompok memakan pion lawan, maka 
kelompok lawan wajib menjawab soal yang ada pada kartu soal 
sedangkan kelompok yang memakan pion lawan dapat 
mengambil kartu jawaban yang telah disediakan dan memeriksa 
jawaban dari kelompok yang menjawab soal. 
14.  Apabila kelompok lawan menjawab soal dengan benar 
maka kelompok tersebut akan mendapatkan poin dan dapat 
menggerakan pion yang lainnya tanpa menunggu giliran main.  
Tetapi jika jawaban yang diajukan salah maka kelompok lawan 
berhak untuk menggerakan pionnya. Begitu seterusnya.  
15. Kelompok yang mendapatkan poin dengan jumlah paling 
tinggi dinyatakan sebagai pemenang dan akan mendapatkan 
reward. 
3. Fluida Statis 
a) Pengertian fluida statis 
  Fluida adalah zat yang dapat mengalir dan memberikan 
sedikit hambatan terhadap perubahan bentuk ketika ditekan. Oleh 
karena itu, fluida biasa disebut juga dengan istilah zat cair.  
Contoh dari fluida statis ini adalah zat cair dan gas.
44
 Tetapi fluida 
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dapat mengeluarkan gaya yang tegak lurus dengan permukannya. 







   
  Ayat-ayat Allah SWT yang menjelaskan kepada kita bahwa 
air sebagai salah satu jenis fluida merupakan syarat yang mutlak 
dibutuhkan oleh setiap makhluk untuk dapay hidup di bumi 
terdapat surat Al-Baqarah 2): 22 
ٱ َصَٔأ َٚ  ٗءََٰٓإِب َءَٰٓا َّ َّسٌٱ َٚ  اٗش ََِٰسف َضَۡزۡلۡٱ ُ َُىٌ ًَ َعَج يِرٌَّ َٓ ِ  ِٗۦِب َجَسَۡخَأف ٗءَٰٓا َِ  ِءَٰٓا َّ َّسٌٱ َٓ ِ  َي
 َْ ٛ ُّ ٍََۡعت ُۡ ُتَٔأ َٚ  اٗداَدَٔأ ِ َِّللَّ ْاٍَُٛعَۡجت ََلَف ۡۖ ُۡ ُىٌَّ اٗلۡشِز ِت ََٰس َّ َّثٌٱ   
 Artinya: “ Dialah yang menjadikan bumi sebagai hamparan 
bagimu dan langit sebagai atap, dan Dia menurunkan air (hujan) 
dari langit, lalu Dia menghasilkan dengan hujan itu segala buah-
buahan sebagai rezeki untukmu; karena itu janganlah kamu 
mengadakan sekutu-sekutu bagi Allah‟. ((QS. Al- Baqarah ayat : 
22). 
 
  Cabang ilmu fisika yang mempelajari fluida adalah ilmu 
mekanika fluida. Ilmu mekanika fluida mengkaji fluida diam 
(statis) jadi, fluida statis adalah fluida yang tidak mengalami 
                                                             
45
  David Halliday, Robert Resnick, dan Jearl Walker,  Fisika Dasar Edisi 7 Jilid I 
(jakarta: Erlangga, 2010)., h. 387. 
Gambar 2.3 Contoh dari fluida statis 
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perpindahan bagian-bagiannya. Fluida statis memiliki sifat-sifat 
seperti memiliki tekanan dan tegangan permukaan.
46
  
b) Massa Jenis 
 Massa jenis  (density) didefinisikan sebagai massa per 





ρ = Massa Jenis (Kg/m3) 
m = Massa Benda (kg) 
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 Sarwanto, Sufi Ari Rufaida, Fisika Peminatan Matematika Dan Ilmu Alam (Jakarta: 
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Gambar 2.4 Massa Jenis Minyak Lebih Kecil Dari 
Massa Jenis Air 
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 Massa jenis merupakan sifat khas dari suatu zat murni 
seperti emas murni, bisa memiliki berbagai ukuran atau massa 
tetapi massa jenis akan sama untuk seluruhnya. Satuan SI untuk 
massa jenis adalah kg/m
3






c) Tekanan  
 Tekanan merupakan besaran fisika yang menunjukkan 
karakteristik suatu bahan, kekuatan suatu bahan dapat ditunjukkan 
dengan besarnya tekanan yang mampu diterimanya.
49
 Al-qur‘an 
telah menyinggung tentang tekanan dalam QS. Asy-Syu‘ara‘ ayat 
63 berikut. 
  ُِ ٍِظَع ٌۡ ٱ ِد ۡٛ َّطٌٱَو  قِۡسف ًُّ ُو َْ اََىف ََكٍَفَٔٱف َۡۖسَۡحب
ٌۡ ٱ َناَصَعِّب بِسۡظٱ ِْ َأ َٰٓ َٰىَسُِٛ  ََٰىٌِإ ََٰٓإ ٍۡ َح ۡٚ َ َأف 
 
Artinya : Lalu kami wahyukan kepada Musa: “ pukulllah lautan 
itu dengan tongkatkmu”. Maka terbelahlah lautan itu dan tiap – 




 Maka kami wahyukan kepada Musa agar memukul lautan 
dengan tongkatnya. Seketika lautan itu terbelah membuat dua 
belah jalur, sesuai dengan kelompok bani Israil. Setiap jalur 
dipisahkan oleh dinding air seperti gunung yang besar dan 
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 Allah berfirman , (―Lalu kami wahyukan kepada Musa, 
‗Pukullah lautan itu dengan tongkatmu‘) maka Nabi Musa 
memukul laut itu dengan tongkatnya. (Maka terbelahlah lautan 
itu) membentuk dua belas jalan (tiap-tiap belahan adalah seperti 
gunung yang besar) di antara dua gunung terdapat jalan yang akan 
dilalui oleh mereka. 
 Pada ayat di atas bahwasannya menyinggung tentang 
tekanan yaitu gaya yang bekerja secara tegak lurus per satuan luas 
permukaan. Dengan kata lain, tekanan (P) adalah hasil bagi antara 










F : Gaya (N atau dyne) 





 Tekanan merupakan besaran scalar. Dalam satuan 
Internasional, gaya di ukur dalam satuan newton (N), sedangkan 
luas penampang diukur dalam satuan m
2.
 Dengan demikian satuan 
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 atau disebut pascal (Pa).
52
 Tekanan dapat 
dibagi menjadi dua yaitu sebagai berikut: 
1. Tekanan Hidrostatis  
 Tekanan fluida dapat dijelaskan dengan model kinetic. 
Molekul- molekul selalu bergerak secara acak sehingga 
bertumbukan satu sama lain, tumbukan yang terus menerus akan 
menyebabkan perubahan momentum dari molekul-molekul itu.
53
 
Al-Qur‘an telah di singgung tentang tekanan dalam QS. An-Nur 
ayat 40 berikut. 
 َاُٙعَْعب ٌتا َّ ٍُُظ ٌٖۚباَحَس ِٗ ِل ْٛ َف ٓ ِِّ  ٌج ْٛ َِ  ِٗ ِل ْٛ َف ٓ ِِّ  ٌج ْٛ َِ  ُٖا َُ َْغٌ ًٍّ ِّجٌُّ ٍسَْحب ًِف ٍتا َّ ٍُُظَو ْٚ َأ
 ٌَ ََُٖدٌ َجَسَْخأ اَذِإ ٍطَْعب َق ْٛ َف  ٍز ُّٛٔ ٓ ِ  ٌَُٗ ا َّ َف اًزُٛٔ ٌَُٗ ُ َّاللَّ ًِ َعَْجٌ ُْ ٌَّ َِٓ َٚ  َِۗا٘اََسٌ ْدََىٌ ُْ 
 
Artinya : Atau seperti gelap gulita di lautan yang dalam, yang 
diliputi oleh ombak, yang di atasnya ombak (pula), di atasnya 
(lagi) awan; gelap gulita yang tindih-bertindih, apabila dia 
mengeluarkan tangannya, tiadalah dia dapat melihatnya, (dan) 
barangsiapa yang tiada diberi cahaya (petunjuk) oleh Allah 




 Ini adalah perumpamaan lain dari perbuatan orang-orang 
kafir, yaitu seperti gelapnya dilaut yang luas dan dalam. 
Gelombangnya saling bertabrakan ketika terhempas, membuat 
lapisan-lapisan. Lalu gelombang tersebut ditutupi oleh awan tebal 
yang hitam pekat yang menghalangi cahaya. Inilah kegelapan 
yang bertumpuk-tumpuk. Tidak seorang pun penumpang kapal di 
laut yang dapat melihat tangannya meskipun didekatkan ke mata, 
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lalu dia terhenti bingung. Bagaimana mungkin dia dapat melihat 
sesuatu dan terbebas dari kebingunan tanpa adanya cahaya yang 




 (Atau) amal perbuatan orang-orang kafir yang buruk 
(seperti gelap – gulita di lautan yang dalam) yakni laut yang amat 
dalam (yang diliputi oleh ombak di atasnya) di atas ombak itu 
(ada ombak pula, di atasnya lagi) maksudnya di atas ombak yang 
kedua itu (awan) yang mendung dan gelap; ini adalah (gelap-
gulita yang tindih-menindih) yakni gelapnya laut, gelapnya 
ombak yang pertama, gelapnya ombak yang kedua dan gelapnya 
mendung (apabila dia mengeluarkan) yakni orang yang 
melihatnya (tangannya) di dalam gelap – gulita yang sangat ini 
(tiadalah dia dapat melihatnya) artinya hampir saja ia tidak dapat 
melihat tangannya sendiri ( dan barang siapa yang tiada diberi 
cahaya oleh Allah tiadalah dia mempunyai cahaya sedikit pun) 
maksudnya barang siapa yang tidak diberi petunjuk oleh Allah, 
niscaya ia tidak akan mendapatkan petunjuk.
56
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 Pada ayat di atas bahwasannya telah menyinggung tekanan 
hidrostatis yaitu molekul-molekul selalu bergerak secara acak 
sehingga bertumbukan satu sama lain, tumbukan yang terus 
menerus akan menyebabkan perubahan momentum dari molekul-
molekul tersebut. Tekanan di dalam zat cair berbanding lurus 
dengan ketinggian atau kedalaman, kerapatan atau massa jenis 
dan percepatan grafitasi.
57
 Tekanan yang dihasilkan oleh fluida 
disebut tekanan hidrostatis. 
58
 Tekanan pada kedalaman (h) dalam 
suatu fluida memiliki massa jenis (ρ), dinyatakan oleh:  
  
 
Keterangan :  
Ph : Tekanan hidrostatis (N/m
2
 atau dyne / cm
2
) 
Ρ : Massa jenis zat cair (kg/m3 atau g/cm3) 





h : Jarak ke permukaan zat cair (m atau cm). 
2. Tekanan Mutlak/Absolut 
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   Ph=ρhg 




 Tekanan mutlak merupakan tekanan total hasil 
penjumlahan tekanan hidrostatis dengan tekanan atmosfer (udara). 
Bukan hanya zat cair, namun udara memiliki tekanan yang 
disebut tekanan atmosfer, sehingga jika di hitung secara total 
antara tekanan udara yang menekan zat cair dalam wadah akan 
semakin besar. 
d) Hukum-Hukum Fluida Statis 
1. Hukum Utama Hidrostatis 
 Hukum utama hidrostatis menyatakan bahwa ―semua titik 
yang terletak pada suatu bidang datar dalam satu zat cair 
memiliki tekanan yang sama‖. Jadi dengan member gaya 
tertentu pada penampang kecil, dapat diperoleh gaya yang lebih 
besar. Hukum utama hidrostatis dapat diterapkan untuk 
menemukan massa jenis zat cair dengan menggunakan pipa U. 
 
 
Keterangan :   
Ρx = Massa Jenis Zat Cair x (kg/m
3
) 
h₁ = Tinggi zat cair x (m) 
h₂ = Tinggi zat cair standar (m) 
ρ = Massa jenis zat cair standar (air) (kg/m3) 






Berdasarkan hukum I newton dan hukum Archimedes bisa ditentukan 
syarat sebuah benda untuk terapung, tenggelam dan melayang di 
dalam suatu fluida. 
a. Mengapung 
 




Benda yang dicelupkan ke dalam fluida akan mengapung, bila massa 
jenis rata-rata benda lebih kecil daripada massa jenis fluida. Hanya  
 
 
sebagian volum benda yang tercelup d dalam fluida sehingga volum 
fluida yang dipindahkan lebih kecil dari volum total benda yang 
mengapung.  
b. Melayang  
   ρb <ρf 
Gambar  2.6 Benda dalam Keadaan Mengapung 








Benda yang dicelupkan ke dalam fluida akan melayang, bila massa 
jenis rata-rata benda sama dengan massa jenis fluida. Volume fluida 
yang dipindahkan (volume benda yang tercelup) sama dengan volume 
total benda yang melayang. 
  
 
c. Tenggelam  
 




Benda yang dicelupkan ke dalam fluida akan tenggelam, bila massa 
jenis rata-rata benda lebih besar darpada massa jenis fluida. Volume 
    ρb = ρf 
Gambar 2.7 Benda dalam Keadaan Melayang 
Gambar 2.8 Benda dalam keadaan tenggelam  
     Vb = Vf 
43 
 




2. Hukum Pascal 
Hukum pascal berbunyi ― tekanan yang diberikan pada fluida 
dalam suatu tempat akan menambah tekanan keseluruhan dengan 
besar yang sama‖.59 
 
Sumber : https://www.studiobelajar.com/fluida-statis/ 
 
 
Hukum pascal digunakan dalam berbagai peralatan yang 
bekerja dengan prinsip hidrolik. Sesuai dengan hukum pascal bahwa 
tekanan yang diberikan pada zat cair dalam ruang tertutup akan 
diteruskan sama besar kesegala arah, maka tekanan yang masuk pada 
pengisap pertama sama dengan tekanan pada penghisap kedua. 
Sehingga persamaan hukum Pascal bisa dituliskan sebagai berikut: 
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ρb > ρf 
Gambar  2.9  Tekanan yang Terjadi Pada Hukum Pascal 






Keterangan :  
P = Tekanan (Pascal) 
F = Gaya (Newton) 





3. Hukum Archimedes 
 Hukum Archimedes menyatakan bahwa ―Gaya ke atas pada suatu 
benda yang dicelupkan dalam sebuah fluida sama dengan berat fluida 
yang dipindahkan oleh benda tersebut‖.61 Al-Qur‘an telah 
menyinggung tentang saya apung dan prinsip Archimedes dalam QS. 
Ash-Shura‘ ayat 32 berikut. 
  َِ َلََْعْلۡاَو ِسَْحبٌْ ا ًِف ِزا َٛ َجٌْ ا ِٗ ِتَاٌآ ْٓ ِ َٚ 
 
Artinya : Dan di antara tanda-tanda kekuasaannya-Nya ialah kapal di 
tengah (yang berlayar) di laut seperti gunung-gunung.
62
 
Dan diantara ayat-ayat yakni tanda-tanda kekuasan-Nya, ialah aneka 
kapal besar yang berlayar di laut bagaikan gunung-gunung yang 
menjulang tinggi dan dengan muatan yang berat, namun tidak 
tenggelam.
63
 (Dan di antara tanda-tanda kekuasaan-Nya ialah kapal-
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    P₁ = P₂ 
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kapal) atau perahu-perahu yang dapat berlayar 9 dilaut seperti gunung-
gunung) artinya , mirip seperti bukit-bukit dalam besarnya. 
64
 
Pada ayat di atas menyinggung hokum Archimedes yaitu gaya ke atas 
pada suatu benda yang dicelupkan dalam sebuah fluida sama dengan 
berat fluida yang dipindahkan oleh benda tersebut.  
 Gaya apung merupakan konsep fisika yang mendasari berbagai 
produk teknologi. Benda-benda yang di masukkan pada fluida 
tampaknya mempunyai berat yang lebih kecil saat berada di luar 
fluida tersebut.
65
 Gaya apung adalah gaya berarah ke atas yang 
dikerjakan fluida pada benda yang tercelup sebagian atau seluruhnya 
dalam fluida.  
e) Tegangan Permukaan Zat Cair 
  Permukaan zat cair berperilaku seakan-akan mengalami 
tegangan dan tegangan ini yang bekerja sejajar dengan permukaan 
muncul dari gaya tarik menarik antar molekul. Efek ini disebut dengan 
permukaan.
66




γ  = Tegangan Permukaan (N/m atau Nm-1 
F = Gaya Tegangan Permukaan (N) 
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D = Panjang Permukaan (m) dengan d = 2Ɩ 
f) Kapilaritas 
Peristiwa naik atau turunnya permukaan zat cair dalam pipa 
kapiler (pipa sempit) di namakan gejala kapiler atau kapilaritas. 
Kenaikan dan penurunan permukaan zat cair di dalam pipa kapiler 
bergantung pada kohesi dan adhesi. Kenaikan atau penurunan 




h = kenaikan/penurunan permukaan zat cair dalam pipa(m) 
γ = tegangan permukaan zat cair (N/m atauu Nm-1) 
ρ = massa jenis zat cair (kg/m3) 
ϴ = sudut kontak  
G = percepatan gravitasi (m/s
2
) 




 Viskositas atau kekentalan dapat di artikan sebagai gesekan antara 
satu lapisan dengan lapisan lain di dalam fluida. Dalam fluida tidak 
kental (fluida ideal) tidak ada viskositas yang menghambat lapisan-
lapisan fluida ketika lapisan-lapisan tersebut bergeser sedangkan 
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 γ    




dalam fluida kental viskositas/kekentalan itu ada. Secara matematis 
dapat dituliskan rumus sebagai  berikut: 
 
    
Keterangan : 
F = gaya yang bekerja (N) 
A = luas keeping yang bersentuhan dengan fluida (m²) 
V = kelajuan (m/s) 
Ƞ = koefisian viskositas [ kg m-1s-1 atau pas (pascal sekon)] 
 
C. Penelitian yang Relevan 
Sebagai acuan dalam penelitian ini, ada beberapa penelitian terdahulu 
yang berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran permainan 
catur adalah sebagai berikut: 
1. Hasil penelitian dari Pengaruh Latihan permainan Catur Terhadap Prestasi 
Akademik Siswa SD Se-Kabupaten Trenggalek berpengaruh positif, hal 
ini dikarenakan terdapat peningkatan prestasi akademik kelompok 
eksperimen dan kelompok control.
68
  
2. Hasil penelitiannya dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran 
Catur Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Matematika Siswa 
Sekolah Dasar. Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar matematika siswa 
yang diajar dengan menggunakan media pembelajaran catur matematika 
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3. Hasil penelitian dari Pengembangan Media Pembelajaran Catur Akuntansi 
Untuk Siswa Kelas XI IPS 2 SMA Negeri 1 Pleret Tahun Ajaran 
2013/2014 bahwasannya catur akuntansi pada materi menyusun laporan 
keuangan pada perusahaan jasa berdasarkan penilaian praktisi 
pembelajaran/guru keseluruhan aspek media ini sangat layak digunakan 
sebagai media pembelajaran Akuntansi SMA Kelas XI IPS.
70
 
4. Hasil dari penelitian permainan Ludo dengan pengggunaan media 
pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar peserta didik.71  
Persamaan penelitian Permainan Catur Termodifikasi dengan permainan 
ludo yaitu penelitian dan pengembangan (Research and Development) dan 
jenis media yang digunakan yaitu sama berupa media papan. 
Perbedaannya terletak pada media papan yang digunakan yaitu media 
catur, sedangkan penelitian yang satunya berupa media permainan Ludo.  
 
 
D. Desain Media 
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Setelah mengumpulkan informasi, selanjutnya membuat produk awal 
media pembelajaran berupa Permainan Catur Termodifikasi pada pokok 
bahasan Fluida Statis yang menarik sehingga bermanfaat bagi guru dan peserta 
didik dalam meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran. Tahap ini peneliti 
melakukan rancangan desain dengan penentuan konsep Permainan Catur 
Termodifikasi yang akan dikembangkan. 
Permainan Catur Termodifikasi ini didesain untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran agar pembelajaran yang dilakukan lebih menarik, lebih 
menyenangkan dan tidak membosankan ketika pembelajaran berlangsung. 
Hasil tahap ini adalah desain media berupa konten media yang dimuat pada 
Permainan Catur Termodifikasi. 
 






A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian dilakukan di SMA, agar sesuai dengan yang diharapkan 
maka penelitian ini dilakukan di tiga sekolah yaitu SMA Negeri 8 Bandar 
Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA Bandar 
Lampung.   
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan dari mulai tahap persiapan hingga pada 
tahap pengembangan media Pembelajaran Fisika Berupa Permainan Catur 
Termodifikasi Pokok Bahasan Fluida Statis. Waktu penelitian 
pengembangan ini yaitu dilakukan setelah produk selesai di validasi oleh 
validator.   
B. Karakteristik Sasaran Penelitian  
 Sasaran penelitian dari penelitian dan pengembangan ini adalah guru mata 
pelajaran fisika dan peserta didik SMA kelas XI. Setelah melakukan pra 
penelitian yaitu berdasarkan angket yang disebar ke peserta didik dan hanya 1 
kelas untuk kelas  XI IPA pada masing – masing dari tiga sekolah yakni SMA 
Negeri 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA 
Bandar Lampung. Bahwasannya didapatkan karakteristik sasaran penelitian 
tersebut sekolah dan peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang 
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baru yang sebelumnya belum pernah diberikan oleh guru mata pelajaran fisika 
tersebut. Guru juga masih kurang memanfaatkan perkembangan media 
pembelajaran saat ini, guru kurang menggunakan media pembelajaran yang 
bervariasi, pembelajaran yang dilakukan oleh guru masih cenderung 
menggunakan metode ceramah dan menggunakan proyektor dan power point  
tanpa bantuan media lain, minimnya pemanfaatan media pembelajaran baru 
yang menarik dan menyenangkan, sedangkan siswa merasa perlu 
menggunakan media pembelajaran dalam mempelajari mata pelajaran fisika, 
siswa merasa bahwa media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan 
dapat membantu mereka dalam mempelajari mata pelajaran fisika. 
C. Pendekatan dan Metode Penelitian  
 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. 
Pendekatan kuantitatif berupa skor penilaian setiap point criteria penilaian 
pada angket kualitas media pembelajaran sebagai penunjang pembelajaran 
fisika yang diisi oleh ahli desain, ahli materi, guru mata pelajaran fisika dan 
peserta didik SMA 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar Lampung, dan SMA 
YP UNILA Bandar Lampung. 
 Pendekatan kualitatif adalah pendekatan yang memaparkan hasil respon 
guru mengenai pengembangan produk yang berupa media pembelajaran 
apakah bisa diadakan penunjang pembelajaran di kelas atau tidak. Mengubah 
skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif yang sesuai kriteria 
penilaian.    
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 Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan ( 
Research and Development ). Research and Development merupakan suatu 
metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan dapat 
menguji keefektifan produk tersebut.
72
 Tujuan metode penelitian 
pengembangan ini digunakan untuk menghasilkan produk agar produk tertentu 
dalam menguji kefektifian dan kebermanfaatan produk, agar produk tersebut 
dapat berfungsi untuk masyarakat luas, maka dapat diperlukan penelitian 
untuk dapat menguji keefektifan produk tersebut. Pada penelitian ini dapat 
dikembangkan media pembelajaran berupa catur jenius fisika. Subjek uji coba 
dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI. Pengembangan 
dilaksanakan pada materi Fisika pada pokok bahasan Fluids Statis.  
 Alasan peneliti memilih model Borg and Gall hal ini dikarenakan model 
ini tergolong model prosedural yang langkah-langkahnya terperinci, runtut 
serta lebih lengkap dibandingkan dengan model yang lainnya. Model Borg 
and Gall menghasilkan suatu produk/ model yang memiliki nilai validasi 
tinggi, karena melalui serangkaian uji coba di lapangan dan divalidasi ahli.
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 Dalam penelitian ini digunakan model Borg and Gall yang telah 
dimodifikasi oleh Sugiyono. Pada penelitian ini langkah-langkah 
pengembangan media pembelajaran fisika berupa permainan catur 
termodifikasi disederhanakan menjadi tujuh tahapan.
74
 Pembatasan langka 
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pengembangan dilakukan karena tujuan penelitian ini untuk mengetahui 
kelayakan dan kemenarikan terhadap media permainan catur termodifikasi 
yang dikembangkan dengan mempertimbangkan keterbatasan waktu, sumber 
daya yang dimiliki peneliti dan untuk mengetahui respon peserta didik, ,maka 
penelitian ini hanya menggunakan 7 tahap pengembangan oleh Borg & Gall. 
Adapun Langkah – langkah penelitian dan pengembangan yang dilakukan 
















Potensi dan Masalah  
( belajar sambil bermain ) 
Pengumpulan Data 
Desain Produk 
1. Mencari Materi 
2. Rancangan Awal 
3. Mendesain permainan 
catur 
Validasi Desain  
1. Ahli media 
2. Ahli materi 
Revisi Desain 
Uji Coba Produk  
1. Uji  coba perorangan  
2. Uji coba kelompok kecil 
3. Uji coba Lapangan 
Revisi Produk 





D. Langkah-langkah Pengembangan Model  
 Langkah – langkah pengembangan menjelaskan tentang prosedur yang 
ditempuh oleh peneliti dalam mengembangkan produk secara tidak langsung 
akan memberikan petunjuk bagaimana langkah prosedur yang dilalui sampai 
ke produk yang akan dispesifikasikan. 
 Sesuai dengan model penelitian dan pengembangan di atas, maka produk 
yang akan dikembangkan akan mengikuti prosedur penelitian dan 
pengembangan model yang akan dijelaskan sebagai berikut: 
1. Potensi dan Masalah 
Kegiatan awal sebelum peneliti melakukan pengembangan peneliti 
melakukan penelitian pendahuluan. Penelitian pendahuluan dilakukan 
untuk pengumpulan data sementara dengan wawancara kepada pendidik 
mata pelajaran Fisika tingkat SMA kelas XI di SMA Negeri 8 Bandar 
Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA Bandar 
Lampung. Potensi dalam penelitian dan pengembangan ini adalah pada 
peserta didik yang lebih menyukai belajar sambil bermain. Namun belum 
dapat dikembangkannya media pembelajaran berupa permainan. 
2. Pengumpulan Data 
Setelah ditemukannya potensi dan masalah pada tahap sebelumnya, 
Pengumpulan data penting untuk mengetahui kebutuhan dari pemakai 





 Selanjutnya melakukan pengumpulan data dengan 
melakukan pengkajian terhadap materi ditentukan materi yang akan 
disampaikan pada peserta didik,  dan terhadap perangkat pembuatan 
produk. Materi yang dipilih dalam penelitian ini adalah materi fluida statis 
kelas XI SMA. 
3. Desain Produk 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, langkah selanjutnya masalah 
membuat desain dari produk yang akan dikembangkan. Produk yang akan 
dikembangkan yaitu media pembelajaran fisika berupa catur jenius. Desain 
yang dibuat terdahulu adalah desain di atas kertas dan menentukan 
komponen-komponen dalam permainan catur jenius beserta fungsinya. 
Mendesain tampilan permainan catur jenius dengan menarik. Membuat 
desain permainan catur jenius . 
4. Validasi Desain 
Pada tahap validasi ini adalah memberi nilai untuk desain media 
pembalejaran fisika berupa permainan catur jenius  yang telah dibuat. 
Validitas adalah alat untuk mengukut sesuatu yang diukur dengan tepat, 
dengan kata lain validitas berkaitan dengan ketepatan dengan alat ukur. 
Suatu instrument yang kurang valid atau sahih mempunyai validitas tinggi, 
sebaiknya instrument yang kurang valid berarti memiliki validitas rendah. 
Validasi dilakukan oleh para ahli pakar seperti validasi media oleh ahli 
media, validasi materi oleh ahli materi dan validasi desain oleh ahli desain.  
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5. Revisi Desain 
Revisi desain dilakukan setelah validasi selesai dilakukan oleh validator. 
Revisi dilakukan menurut saran-saran dari validator desain, validator 
bahasa, dan validator materi . Revisi ini dilakukan agar produk yang dibuat 
menjadi lebih baik dan menarik. 
6. Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan setelah revisi dari desain produk. Uji coba 
produk di maksudkan untuk mengumpulkan informasi apakah media 
pembelajaran yang digunakan dalam mata pelajaran fisika dengan materi 
fluida statis ini lebih efektif, efisien dan daya tarik dari produk yang 
dihasilkan lebih menarik dibandingkan dengan media pembelajaran yang 
digunakan oleh pendidik sebelumnya. 
Uji coba produk dilakukan pada siswa SMA Negeri 8 Bandar Lampung, 
MAN 2 Bandar Lampung, dan SMA YP UNILA Bandar Lampung 
khususnya kelas XI IPA pada materi fluida statis dengan membandingkan 
pemahaman siswa dalam pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
fisika berupa catur jenius dan tidak menggunakan media pembelajaran, 
hasil yang diharapkan adalah siswa lebih memahami konsep lebih dengan 
menggunakan media pembelajaran fisika berupa catur jenius.   
7. Revisi Produk 
Revisi produk dilakukan setelah uji coba selesai dilakukan oleh peserta 
didik. Revisi ini dilakukan agar produk yang dibuat menjadi lebih baik dan 
menarik berdasarkan hasil penilaian dan respon dari peserta didik. 
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E. Teknik Pengumpulan Data dan Aanalisis Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
  Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peserta peneliti dalam 
melakukan penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
a. Wawancara  
  Pada teknik ini wanwacara kepada guru fisika yang digunakan 
untuk mencari data awal terkait kebutuhan media pembelajaran fisika 
berupa catur jenius yang akan dikembangkan dengan mengajukan 
beberapa pertanyaan  
b. Kuesioner ( angket ) 
  Angket atau yang disebut kuesioner merupakan metode 
pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan seperangkat 
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk diberikan 
respon sesuai dengan kebutuhan pengguna.
76
 angket yang diberikan 
menggunakan skala likert yang digunakan untuk mengetahui apakah 
instrument yang telah dirancang valid atau tidak, dan juga  untuk 
mengukur sikap, dan persepsi seseorang atau kelompok orang tentang 
fenomena sosial.
77
  alternative responnya adalah( 1) SS (Sangat Setuju), 
(2) S ( Setuju) , (3)C ( Cukup),  (4) TS ( Tidak Setuju) , dan (5) STS ( 
Sangat Tidak Setuju). Secara lengkap angket dapat dilihat pada bagian 
lampiran yang berisi kisi-kisi angket dan komponen lainnya.  Kuesioner 
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respon peserta didik digunakan untuk 
78
melihat respon peserta didik 
tentang media pembelajaran yang telah dibuat dan dikembangkan oleh 
peneliti. 
c. Dokumentasi 
  Peneliti melakukan dokumentasi yang berupa foto-foto tentang 
permainan catur termodifikasi yang dikembangkan ketika uji coba 
dilakukan . 
2. Analisis Data 
 Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini disesuaikan 
dengan jenis data yang diperoleh. Data yang diperoleh dari penelitian 
pengembangan ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Maka teknik 
anlisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Analisis Data Kualitatif 
  Data kualitatif yang merupakan data tentang proses pengembangan 
media pembelajaran fisika berupa catur jenius yang berisi kritik dan 
saran dari ahli media, ahli materi, guru fisika, dan siswa dianalisis secara 
deskriptif kualitatif, beberapa saran akan digunakan untuk perbaikan 
produk pada tahap revisi. 
b. Analisis Data Kuantitatif 
  Data kuantitatif yang berupa data kuesioner pra penelitian dan data 
penilaian tentang media pembelajaran fisika berupa catur jenius dari ahli 
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media, ahli materi, guru fisika dan siswa melalui kuesioner dianalisis 
dengan teknik analisis deskriptif menggunakan statistik deskriptif. 
Pada analisis data ini menggunakan skala likert. Skala Likert 
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau 
sekelompok tentang fenomena sosial. Skor pada skala likert yaitu 1 sampai 




1) Angket Validasi Ahli 
  Angket yang telah di validasi oleh validator maka akan di analisis. 
Hasil analisis dari media pembelajaran tersebut selanjutnya dijadikan 
untuk merevisi media yang telah dikembangkan. Rumus untuk 
menghitung nilai rata-rata perindikator adalah sebagai berikut:
80
 
   
    
 
     
Keterangan : 
   Me = Mean (Rata-rata) 
   Σ = Epsilon (Membaca Jumlah) 
   Xi = Nilai X ke I sampai ke n 
   N  = Jumlah Individu 
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  I =  Interpretasi Skor Persentase Penilaian
81
  
Dari hasil yang telah diperoleh maka dicari presentase kriteria validasi. 
Kriteria validasi tersebut dapat dilihat dari tabel 3.1 berikut: 




Sangat Tidak Layak  0 < X ≤ 20% 
Tidak Layak  20 < X ≤ 40% 
Cukup Layak 40 < X ≤ 60% 
Layak  60 < X ≤ 80% 
Sangat Layak 80 < X≤ 100% 
 
 Dari tabel diatas maka dapat diketahui bahwa, jika presentasi dari 
validasi semakin tinggi maka kelayakan dari media pembelajaran Fisika 
Berupa Permainan Catur Termodifikasi akan semakin tinggi.  
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2) Angket Respon Guru dan Peserta Didik 
  Angket yang diberikan untuk responden yaitu berupa angket 
dengan mengunakan skala likert dengan keterangan sebagai berikut: 
83
 




SS  (Sangat Setuju) 5 
S  ( Setuju) 4 
C  (Cukup) 3 
TS  (Tidak Setuju) 2 




Nilai dari data yang dihasilkan merupakan presentase dari nilai 





X = nilai rata-rata 
ΣX= jumlah skor 
N  = jumlah individu skor 
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  P = Persentase  
  ΣX = Jumlah jawaban responden dalam satu item  
  ΣXi = Jumlah nilai ideal dalam item86 
 Dari hasil presentase yang telah diperoleh, maka selanjutnya adalah 
mengubah skor rata-rata tersebut menjadi nilai kelayakan yang sesuai 
dengan kriteria sebagai berikut: 
Tabel 3.3 




0 – 20% Sangat Kurang Layak 
20,01 % –  40% Kurang Layak 
40,01% – 60% Cukup Layak 
60,01 %  –  80% Layak 
80,01%  – 100% Sangat Layak 
 
Berdasarkan tabel yang ada diatas dapat diketahui jika media 
pembelajaran fisika berupa permainan catur termodifikasi memiliki nilai 
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 x 100% 
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dengan tingkat kelayakan antar 0 – 20% maka dikatakan sangat kurang 
layak dan perlu perbaika total. Apabila mendapatkan nilai kelayakan 
sebesar 20,01 – 40% maka dikatakan kurang layak dan perlu perbaikan 
sesuai saran tim ahli. Jika memperoleh nilai sebesar 40,01 – 60% maka 
media pembelajaran fisika berupa permainan catur termodifikasi  
dikatakan cukup layak dan perlu diperbaiki sesuai saran tim ahli. Apabila 
memperoleh nilai sebesar 60,01 – 80% maka dikatakan layak digunakan 
tanpa perbaikan, dan jika memperoleh nilai sebesar 80,01m – 100% 
media berupa permainan catur termodifikasi dikategorikan sangat layak 
digunakan sebagai media  pembelajaran fisika di kelas. Sehingga dapat 
disimpulkan untuk respon peserta didik, kriteria sangat kurang = sangat 
kurang menarik, kriteria kurang = kurang menarik, kriteria cukup = 












HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A.  Hasil Penelitian 
1. Hasil Analisis Kebutuhan 
Penelitian yang dilaksanakan memperoleh hasil analisis kebutuhan yaitu 
media pembelajaran Fisika Berupa Permainan Catur Termodifikasi pada Pokok 
Bahasan Fluida Statis untuk SMA Kelas XI, yang dilaksanakan di 3 sekolah 
yaitu SMAN 8 Bandar Lampung yang terletak pada Jalan Laksmana 
Malahayati Teluk Betung Selatan Kota Bandar Lampung, MAN 2 Bandar 
Lampung yang terletak pada  Jl. Gatot Subroto No. 139-145 Teluk Betung 
Selatan Kota BL dan SMA YP UNILA Bandar Lampung yang terletak pada Jl. 
Jend. Suprapto No. 88 Palapa, Tanjung Karang Pusat Kota Bandar Lampung . 
Penelitian ini peneliti menggunakan model Borg & Gall yang telah 
dimodifikasi oleh Sugiono dari tahap 1 sampai dengan tahap 7. Berdasarkan 
langkah-langkah yang dikembangkan sebagai berikut: 
1. Potensi Masalah 
Penelitian ini memperoleh potensi masalah yaitu mengembangkan 
Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida Statis. Hasil dari 
wawancara kepada pendidik diperoleh data bahwa pendidik tidak 
memaksimalkan sarana dan prasarana yang telah disediakan disekolah, 
sehingga proses pembelajaran dikelas menjadi membosankan. Berdasarkan 
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hasil analisa yang telah dilakukan maka peneliti mengembangkan media 
pembelajaran Fisika berupa Permainan Catur Termodifikasi pada Pokok 
Bahasan Fluida Statis yang dikemas secara menarik yang dapat menambah 
antusias peserta didik ketika pembelajaran fisika serta membuat peserta didik 
menjadi aktif dan kreatif  dikelas, serta dapat memberikan pengetahuan bahwa 
fisika merupakan pembelajaran dalam penerapan sehari-hari yang  sering 
dilakukan oleh peserta didik.  
Pada proses selanjutnya yaitu melakukan wawancara kepada guru fisika 
di SMA N 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA 
Bandar Lampung, ketika proses pembelajaran guru masih kurang 
memanfaatkan penggunaan media pembelajaraan berupa permainan serta 
peserta didik masih kurang aktif dan kreatif ketika proses pembelajaran 
berlangsung. 
2. Pengumpulan Data  
Produk yang dikembangkan akan melalui tahap pengumpulan data , pada 
tahap ini sangat penting agar mendapatkan informasi dari peserta didik. Tahap 
awal yaitu menganalisis yang dilakukan guru fisika pada produk yang ingin 
dikembangkan. Kemudian hasil yang didapatkan pada guru mata pelajaran 
Fisika bahwasannya pendidik menginginkan penggunaan media pembelajaran 
fisika berupa permainan. sehingga peserta didik menjadi lebih aktif dan kreatif 
ketika proses pembelajaran. Kemudian menelaah tanggapan siswa pada 
permainan catur termodifikasi dapat meningkatkan kemandirian belajar  pada 





3. Desain Produk 
Media yang dikembangkan yaitu Permainan Catur Termodifikasi yang 
dapat meringankan guru serta siswa ketika pembelajaran berlangsung. Proses 
penyusunan Media Pembelajaran Permainan Catur Termodifikasi yaitu sebagai 
berikut: 
a. Membuat desain Cover Buku Panduan untuk media Permainan Catur 
Termodifikasi dengan menarik yaitu menggunakan Microsoft  Word 
2010. 
 
Gambar 4.1 Desain Cover Buku Panduan Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
 
 
b. Membuat desain Buku panduan pada Permainan Catur Termodifikasi  




Gambar 4.2 Desain  Isi Buku Panduan Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
c. Membuat desain Kartu soal Pada Permainan Catur Termodifikasi dengan 
menarik yaitu menggunakan aplikasi PhotoScape. 
 
Gambar 4.3 Desain kartu soal Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
 






Gambar 4.4 Desain Kartu Jawaban Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
e. Membuat desain pada papan catur termodifikasi dengan menarik 
menggunakan aplikasi CorelDrawX7 
 
Gambar 4.5 Desain Gambar  Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
4. Kevalidan Produk 
Tahap selanjtnya yaitu kevalidan produk antara lain: 
1. Validasi Ahli Materi 
a) Validasi Ahli Materi  
Validasi Ahli Materi dilaksanakan untuk memperlihatkan isi materi yang 
terdapat pada kartu soal, yang terdapat permainan catur termodifikasi. 
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Kemudian angket penilaian akan diisi oleh 2 validator ahli materi yaitu , 
validator 1 (V1) dan validator 2 (V2). Pada lembar penilaian terdapat masing-
masing aspek , yaitu aspek kualitas isi materi, aspek keakuratan materi dan soal 
dan aspek kemutahiran materi dan soal . Hasil yang didapatkan dari validasi 
akan dianalisis. Kemudian hasil dari Validator Ahli Materi dijelaskan pada 
tabel dibawah ini. Hasil selengkapnya terdapat pada lampiran. 





(%) Tahap 1 
Persentase Skor 
(%) Tahap 2 
Kualitas Isi Materi 83 % 90 % 
Keakuratan Materi dan 
Soal 
78 % 88 % 
Kemutahiran Materi dan 
soal 
85 % 90 % 
Rata-Rata 82 % 89 % 
 
Berdasarkan tabel 4.2 penilaian yang didapatkan pada aspek 1 mengenai 
kualitas isi memperoleh presentase sebesar 83%, kemudian pada aspek 2 
keakuratan materi dan soal menghasilkan presentase 78% dan kemutahiran 
materi dan soal terdapat pada aspek 3 mendapat presentase yaitu 85 %. 
Mengenai kelayakan materi pada tahap 1 dan tahap 2 hasil presentase  yang 
didapatkan yaitu sebesar 82% termasuk kategori Sangat Layak. Setelah direvisi 
pada kualitas isi di tahap 1 mendapat presentase sebesar 90%. Kemudian pada 
aspek 2 yaitu keakuratan materi dan soal mendapat hasil sebesar 88%. Serta 
kemutahiran materi dan soal pada aspek 3 mendapat presntase sebesar 90%. 
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Setelah diperbaiki mendapat hasil rata-rata yang diberikan oleh Validator Ahli 
Materi sebesar 89% dan mendapat kriteria Sangat Layak.  
Penilaian yang diberikan pada ahli materi diperoleh kelayakan Sangat 
Layak. Sehingga mendapatkan produk yang dapat dipakai peserta didik 
khususnya pada materi fluida statis. Data yang dihasilkan validator ahli materi 
terdapat pada grafik 4.1 sebagai berikut: 
 
 
Grafik 4.1 Penilaian Validasi Ahli Materi 
 
2. Validasi Ahli Media 
a) Validasi Ahli Media  
Produk yang akan dikembangkan dijelaskan kepada validator ahli 
media. Selanjutnya peniliaian ini dilakukan oleh tiga validator ahli media 
yaitu, validator 1 (V1), validator 2 (V2) serta validator 3 (V3).  Setiap 
validator menilai pada seluruh aspek yang telah disediakan pada lembar 



















Presentase Skor (%) Tahap 1 Presentase Skor (%)Tahap 2
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kemenarikan media dan kemudahan pengguna. Hasil yang didapatkan akan 
diuraikan dalam tabel 4.2. 
 
 
Table 4.2 Persentase Penilaian Validasi Ahli Media 
 
Aspek Persentase 
Kelayakan Tahap 1 
Persentase 
Kelayakan Tahap 2 
Tampilan Media 75% 91% 
Kemenarikan Media 71% 84% 
Kemudahan Pengguna 70% 87% 
Rata-Rata  72% 87% 
 
Tabel 4.3 merupakan nilai yang diperoleh dari ketiga validator ahli 
media  kemudian penelti menghitung persentase hasil penilaian dari setaip 
aspek pada Permainan catur termodifikasi, diperoleh penilaian sebesar 75% 
dari aspek tampilan media, 71% untuk kemenarikan media dan hasil pada 
aspek kemudahan pengguna sebesar 70%. Hasil pada tahap 1 mendapat rata-
rata sebesar 72% termasuk pada kategori sangat layak. Kemudian penilaian 
yang didapatkan pada tahap 2 sebesar 91% dari aspek tampilan media, 84% 
untuk kemenarikan media dan 87% untuk aspek kemudahan pengguna, yang 
mendapatkan rata-rata sebesar 87% dengan kategori sangat layak. 
kelayakannya yang diperoleh dari validator ahli media yaitu  terdapat 
pada kriteria sangat layak. Penilaian hasil validator ahli media dapat diketahui 




Grafik 4.2 Penilaian Rata-Rata Validasi Ahli Media  
5. Hasil Revisi Desain (Produk Awal) 
Produk yang dikembangkan akan diperbaiki sesuai masukan yang 
diberikan oleh para validator. Dibawah ini adalah penjelasan mengenai revisi 
oleh validator: 
1. Hasil Validasi Ahli Materi 
Hasil validator ahli materi pada pengembangan media pembelajaran 
fisika berupa permainan catur termodifikasi didapati saran agar mendapat 
media pembelajaran yang bagus,  saran yang didapatkan sebagai berikut: 
Table 4.3 Data Saran dari Ahli Materi 
 
No Saran atau 
Masukan 
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
1. Memperbaiki 
kisi-kisi soal  
Sebelumnya pada kisi-kisi 
pada soal nomor 1 
termasuk dalam 
taksonomi C2 tetapi yang 
tepat yaitu tergolong 
kedalam taksonomi C1 
 
Pada kisi-kisi soal untuk 






75% 71% 70% 72% 
91% 
84% 87% 87% 
 REKAPITULASI PRESENTASE AHLI  MEDIA 
TAHAP 1 DAN 2 









Sebelumnya soal yang 
terdapat pada kartu soal 
menggunakan kalimat 
pernyataan. 
Setelah diperbaiki diubah 




Sebelumnya pada kartu 
soal tidak terdapat 
penskoran. 
Setelah direvisi telah 
ditambahkan penskoran 




Sebelumnya ada penulisan 
soal yang belum tepat. 
Penulisan soal yang belum 





Sebelumnya ada jawaban 
yang belum tepat yang 
terdapat pada kartu 
jawaban. 
Penulisan jawaban yang 
belum tepat pada kartu 
jawaban sudah diperbaiki. 
. 
2. Hasil Validasi Ahli Media 
Penilaian yang didapatkan dari validator ahli media pada pengembangan 
permainan catur termodifikasi pada pokok bahasan fluida statis mendapatkan 
masukan untuk menghasilkan produk yang menarik,  saran yang diberikan 
sebagai berikut: 






































permainan yang telah dibuat 
tidak dapat tersampaikan 
kepada peserta didik untuk 
materi fluida statis dalam 
media pembelajaran.  
Peraturan permainan 














Sebelumnya berbentuk seperti 
buku .  
Setelah direvisi diubah 
menjadi kertas yang 
dilaminating kemudian 
pada ujung kertas diikat 
dengan pita. 
 
Masukan yang diperoleh dapat meringankan peneliti untuk 
mengembangkan produk sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran 
yang  menarik untuk peserta didik. 
6. Efektivitas Media (Uji Coba Produk) 
Tahap selanjutnya yaitu ujicoba produk oleh validator maka produk 
Pengembangan Permainan Catur Termodifikasi akan di ujicoba pada  3 sekolah 
yaitu SMAN 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP 
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UNILA Bandar Lampung pada bidang IPA. Dibawah ini penjelasan terkait 
hasil  dari  efektivitas media: 
a. Uji Telaah Pakar 
Pada tahap ini dilakukan pada tiga sekolah di SMAN 8 Bandar 
Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA Bandar Lampung 
yang dilakukan pada 3 pendidik. Hasil perhitungan uji telaah pakar dapat 
dilihat pada tabel 4.5.  
Tabel 4.5 Persentase Hasil Uji Telaah Pakar 
Aspek Penilaian Persentase (%) 
Tampilan Media 97 % 
Penggunaan Permainan Catur Termodifikasi 89 % 
Petunjuk Penggunaan Permainan Catur 
Termodifikasi 
93 % 
Kesesuaian Gambar 100% 





Pemberian Soal 93% 
Rata-rata 93% 
 
Tabel 4.5 hasil yang didapatkan pada 3 pendidik pada mata pelajaran 
Fisika didapati hasil pada setiap aspek. 97% aspek tampilan media, 89% aspek 
penggunaan permainan catur termodifikasi dan 93 % aspek petunjuk 
penggunaan permainan catur termodifikasi, 100% aspek kesesuaian gambar, 
84% aspek penggunaan bahasa dalam permainan catur termodifikasi dan 93% 
aspek pemberian soal. Dengan presentase rata-rata sebesar 93% termasuk pada 
kriteria ―Sangat Baik‖. Perhitungan yang didapatkan pada setiap aspek 





Grafik 4.3 Persentase Penilaian Ujicoba Kepada Pendidik 
 
Grafik 4.3 pada grfaik yang telah dipaparkan menjelaskan hasil yang 
didapatkan pada uji telaah pakar kepada pendidik. Hasil memaparkan hasil 
penilaian setiap aspek, pada aspek kesesuaian gambar mendapat nilai tertinggi 
kemudian pada aspek penggunaan Bahasa dalam permainan catur termodifikasi 
mendapat nilai terendah. Permainan catur termodifikasi dikriteriakan sangat 
baik menurut data yang didapatkan pada ujicoba ini. 
b. Uji Kelompok Kecil 
Pada penelitian ini dilaksanakan kepada 30 PD dari SMAN 8 Bandar 
Lampung ,MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA Bandar Lampung. 
Produk yang dikembangkan bertujuan agar mendapat respon peserta didik pada 
uji kelompk kecil. Penilaian hasil presentasi uji kelompok kecil telah dijelaskan 
pada pada tebel 4.7 sebagai berikut. Pemaparan yang lengkap mengenai hasil  

















Tabel 4.6 Persentase Respon Peserta Didik 
Aspek Penilaian Skor (%) 
Tampilan Media  82 % 
Penggunaan Permainan Catur Termodifikasi 80 % 
Petunjuk Penggunaan Permainan Catur 
Termodifikasi 
76 % 
Kesesuaian Gambar 79% 
Penggunaan Bahasa dalam Permainan Catur 
Termodifikasi 
77% 
Pemberian Soal 81% 
Kemanfaatan 81% 
Mendorong Rasa Ingin Tahu 77% 
Rata-rata 79% 
 
Tabel 4.6 masing-masing aspek mendapat data penilaian dari peserta 
didik. 82% aspek tampilan media, 80% aspek penggunaan permainan catur 
termodifikasi dan 76 % aspek petunjuk penggunaan permainan catur 
termodifikasi ,79% aspek kesesuaia gambar, 77% aspek penggunaan Bahasa 
dalam permainan catur termodifikasi, 81% aspek pemberian soal, 81% aspek 
kemanfaatan dan 77% aspek mendorong rasa ingin tahu pada hasil rata-rata 





Grafik 4.4 Hasil Penilaian Ujicoba Kelompok Kecil 
Grafik 4.4 menunjukkan nilai uji coba kelompok kecil akan ditujukkan 
pada peserta didik, penilian pada grafik tersebut memperlihatkan penilaian 
pada masing-masing aspek, pada aspek tampilan media mendapat hasil tertingi 
sedangkan  pada aspek petunjuk penggunaan permainan catur termodifikasi 
mendapat hasil terendah. Penilaian yang diberikan kepada peserta didik pada 
permainan catur termodifikasi termasuk kriteria  baik. 
c. Uji Lapangan 
Pada penilaian uji lapangan akan didistribusikan kepada peserta didik 
kelas XI bidang MIPA di SMA Negeri 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar 
Lampung dan SMA YP UNILA Bandar Lampung yang terdiri dari 74  peserta 
didik dari tiga sekolah. Hasil penyebaran angket disajikan pada tabel berikut 






















Tabel 4.7 Hasil Persentase Uji Coba Lapangan Pada Peserta 
Didik Kelas XI 
 






















83% 88% 75% 82% 
Kesesuaian 
Gambar 





83% 86% 75% 82% 
Pemberian Soal 82% 90% 76% 83% 
Kemanfaatan 87% 92% 76% 86% 
Mendorong Rasa 
Ingin Tahu 
87% 88% 79% 85% 
Rata-Rata 83% 89% 78% 84% 
 
 
Berdasarkan tabel 4.7  penilaian Uji Coba Lapangan yang dilakukan 
kepada 74 siswa pada mata pelajaran fiska pada tiga sekolah. Pada hasil 
tampilan media yang terdapat pada aspek 1  diperoleh hasil sebesar 86% di 
SMAN 8 Bandar Lampung, kemudian pada MAN 2 Bandar Lampung  
didapatkan persentase sebesar 91% dan SMA YP UNILA Bandar Lampung 
sebesar 82%, mendapatkan rata-rata keseluruhan sebesar 87%. Pada 
81 
 
penggunaan permainan catur termodifikasi yang terdapat pada aspek 2 
didapatkan 77% di SMAN 8 Bandar Lampung, kemudian diperoleh persentase 
sebesar 90% di MAN 2 Bandar Lampung dan diperoleh persenatase sebesar 
79% di SMA YP UNILA Bandar Lampung , mendapat rata-rata keseluruhan 
sebesar 84%.  
Pada aspek ke 3 yaitu petunjuk penggunaan permainan catur 
termodifikasi diperoleh 83% di SMAN 8 Bandar Lampung, kemudian 88% di 
MAN 2  Bandar Lampung dan diperoleh 75% di SMA YP UNILA Bandar 
Lampung dengan rata-rata keseluruhan sebesar 82%. Pada aspek ke 4 yaitu 
kesesuaian gambar diperoleh persentase sebesar 80% di SMAN 8 Bandar 
Lampung, kemudian 87% di MAN 2 Bandar Lampung dan 78% di SMA YP 
UNILA Bandar Lampung dengan rata-rata keseluruhan sebesar 83%.  Pada 
aspek ke 5 yaitu penggunan Bahasa dalam permainan catur termodifikasi 
diperoleh 83% di SMA Negeri 8 Bandar Lampung, 86% di MAN 2 Bandar 
Lampung dan 75% di SMA YP UNILA Bandar Lampung dengan rata-rata 
keseluruhan sebesar 82%.  
Pada aspek ke 6 yaitu  pemberian soal diperoleh 82% di SMAN 8 
Bandar Lampung, 90% di MAN 2 Bandar Lampung dan 76% di SMA YP 
UNILA Bandar Lampung dengan rata-rata keseluruhan yaitu sebesar 83%. 
Pada aspek ke 7 yaitu kemanfaatan diperoleh persentase sebesar 87% di SMAN 
8 Bandar Lampung, 92% di MAN 2 Bandar Lampung dan 76% di SMA YP 
UNILA Bandar Lampung dengan nilai sebesar 86%. Pada aspek ke 8 yaitu 
mendorong rasa ingin tahu diperoleh persentase sebesar 87% di SMAN 8 
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Bandar Lampung, 88% di MAN 2 Bandar Lampung dan 79% di SMA YP 
UNILA Bandar Lampung dengan rata-rata keseluruhan 85%  selanjutnya hasil 
di SMA Negeri 8 Bandar Lampung diperoleh 83%, di MAN 2 Bandar 
Lampung mendapat 89% dan SMA YP UNILA Bandar Lampug sebesar 78%, 
dengan rata-rata keseluruhan sebesar 84% dengan kategori sangat baik. Data 
dari hasil analisis uji coba lapangan dapat dilihat pada grafik 4.5 sebagai 
berikut: 
 
Grafik 4.5 Hasil Ujicoba Lapangan 
7. Revisi Produk 
Setelah mendapatkan saran, produk akan direvisi serta diperbaiki. 
Sehingga mengahasilkan produk yang siap untuk diuji cobakan kepada peserta 
didik. Produk yang telah dikembangkan kemudian di uji cobakan kevalidannya 
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UJI COBA LAPANGAN  






B. Pembahasan  
Peneliti menggunakan model Borg and Gall pada pengembangan produk 
ketika proses penelitian.
88
 sebelum penelitian dilakukan peneliti melakukan 
pra penelitian di 3 sekolah. Hasil pra penelitian mendapatkan  hasil dari 3 
sekolah yaitu peserta didik merasa bosan untuk mengikuti pembelajaran 
dikelas hal ini dikarenakan pendidik masih belum memaksimalkan 
penggunaan media pembelajaran. 
Desain awal media pembelajaran yaitu menggunakan aplikasi 
CorelDrawX4. Peneliti memilih aplikasi CorelDrawX4 dikarenakan gambar 
yang dihasilkan pada aplikasi ini tidak akan pecah apabila diperbesar. Peneliti 
memilih aplikasi CorelDrawX4 dikarenakan gambar yang dihasilkan pada 




Menyiapkan bahan ajar yang digunakan pada proses pembelajaran. 
Produk yang dikembangkan berupa permainan catur termodifikasi pada pokok 
bahasan fluida statis diharapkan dapat  memotivasi minat belajar peserta didik 
pada materi yang telah diberikan pendidik serta mampu membantu peserta 
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didik agar lebih aktif dan kreatif  serta memudahkan dalam kegiatan 
pembelajaran.  
Pengembangan media pembelajaran fisika berupa permainan catur 
termodifikasi dapat mengembangkan minat siswa dan menumbuhkan 
ketertarikan siswa terhadap pembelajaran berupa permainan serta memotivasi 
siswa. 
Hasil penelitian dari berpengaruh positif pada Latihan permainan Catur 
Terhadap Prestasi Akademik Siswa SD Se-Kabupaten Trenggalek, hal ini 
dikarenakan terdapat peningkatan prestasi akademik kelompok eksperimen 
dan kelompok control.
90
 Hasil penelitiannya dengan judul Pengembangan 
Media Pembelajaran Catur Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan 
Matematika Siswa Sekolah Dasar. Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
matematika siswa yang diajar dengan menggunakan media pembelajaran catur 
matematika lebih tinggi dari hasil belajar matematika siswa yang diajar 
dengan menggunakan metode konvensional.
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Hasil penelitian dari Pengembangan Media Pembelajaran Catur 
Akuntansi Untuk Siswa Kelas XI IPS 2 SMA Negeri 1 Pleret Tahun Ajaran 
2013/2014 bahwasannya catur akuntansi pada materi menyusun laporan 
keuangan pada perusahaan jasa berdasarkan penilaian praktisi 
pembelajaran/guru keseluruhan aspek media ini sangat layak digunakan 




 Nova Adyatma Kurniawan. 
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sebagai media pembelajaran Akuntansi SMA Kelas XI IPS.
92
 Hasil dari 
penelitian permainan Ludo dengan pengggunaan media pembelajaran dapat 
meningkatkan minat belajar peserta didik.
93
  Persamaan penelitian Permainan 
Catur Termodifikasi dengan permainan ludo yaitu penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) dan jenis media yang digunakan 
yaitu sama berupa media papan. Perbedaannya terletak pada media papan 
yang digunakan yaitu media catur, sedangkan penelitian yang satunya berupa 
media permainan Ludo.  
Hasil penilaian dari validator ahli materi mendapat hasil sebesar 89% 
termasuk kriteria ―Sangat Layak‖ pada pengembangan media pembelajaran 
fisika berupa permainan catur termodifikasi pada pokok bahasan fluida statis 
dan penilaian dari validator ahli media mendapat hasil sebesar  87% termasuk 
dalam kategori ― Sangat Layak‖. Serta mendapatkan respon dari telaah pakar 
yaitu sebesar 93% dengan kategori ―Sangat baik‖ dan pada  peserta didik 
mendapat hasil sebesar 79% pada kelompok kecil dengan kategori ―Baik‖ dan 
pada ujicoba lapangan mendapat hasil sebesar 84% yang termasuk pada 
kriteria ― Sangat Baik‖. 
1. Hasil Validasi Produk Ahli Materi 
Pengembangan permainan catur termodifikasi ini sudah divalidasi 
kelayakannya  oleh dua validator ahli materi dan dinyatakan Sangat Layak 
adapun saran yang diberikan yaitu mengubah kalimat pernyataan menjadi 
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kalimat tanya, memperbaiki soal yang terdapat pada kartu soal dan 
memperbaiki jawaban yang terdapat pada kartu jawaban serta menambahkan 
penskoran pada kartu soal.  
Produk yang telah selesai diperbaiki kemudian diberi penilaian oleh ahli 
materi  mendapat hasil kelayakan yaitu 89% termasuk dalam ketegori Sangat 
Layak sehingga permainan catur termodfiikasi layak digunakan sebagai media 
pembelajaran pada saat proses pembelajaran. Melihat dari semua aspek , ada 
salah satu aspek yang memiliki persentase tertinggi yaitu pada aspek kualitas 
isi dan kemutahiran materi dan soal mendapatkan persentase sebesar 90% hal 
ini dikarenakan kualitas isi yang terdapat pada permainan catur termodifikasi 
sesuai dengan materi fluida statis. Selain itu juga pada aspek keakuratan 
materi dan soal mendapatkan persentase terendah dengan persentase tahap 1 
yaitu 78% sedangkan pada tahap 2 mendapatkan nilai dengan persentase 
sebesar 88% hal ini dikarenakan ada beberapa soal yang terdapat pada kartu 
soal yang kurang tepat serta pada kartu jawaban juga terdapat jawaban yang 
tidak sesuai dengan kartu soal. Namun ditinjau dari aspek kualitas isi 
mendapatkan persentase dengan nilai tertinggi, jadi permainan catur 
termodifikasi ini sangat layak untuk diterapkan kepada peserta didik. 
2. Hasil Validasi Produk Ahli Media  
Pengembangan permainan catur termodifikasi yang telah direvisi 
berupa memperbaiki bentuk peraturan permainan catur temodifikasi, 
menambahkan skor penilaian pada kartu soal dan memperbaiki gambar pada 
kartu soal, menambahkan urutan nomor pada cover kartu jawaban, 
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memperbaiki peraturan permainan catur termodifikasi pada buku panduan, 
memperbaiki cover buku panduan dan mengubah bentuk buku panduan. 
Validasi dilaksanakan pada dua validator mendapatkan masukan pada 
ahli media. Kemudian produk direvisi sesudah mendapat masukan. Produk 
yang  diperbaiki didapatkan presentase kelayakan yaitu 87% pada kategori 
Sangat Layak dan dapat digunakan untuk proses pembelajaran. Ditinjau pada 
grafik penilaian ahli media terdapat persentase tertinggi pada aspek tampilan 
media hal ini dikarenakan tampilan media pada  ketetapan jenis dan ukuran 
huruf jelas, desain media permainan catur termodifikasi,pengggunaan 
kombinasi huruf, ukuran media permainan catur termodifikasi besar jadi 
memudahkan peserta didik untuk bermain catur  serta warna pada tulisan 
media permainan catur termodifikasi sudah termasuk dalam kriteria sangat 
valid. 
Ditinjau pada grafik penilaian ahli media terdapat persentase terendah 
pada aspek kemenarikan media yaitu sebesar 84%. Hal ini dikarenakan ada 
beberapa hal seperti, kesesuaian tata letak gambar media pada permainan catur 
termodifikasi, perpaduan tampilan yang digunakan serta kombinasi tulisan 
masih kurang akurat sehingga mendapatkan nilai dengan persentase terendah 
dari aspek yang lainnya, namun pada aspek kemenarikan media mesikpun 
mendapatkan nilai terendah sudah termasuk dalam kategori sangat baik jadi 





3. Uji Telaah Pakar 
Uji telaah pakar diberikan kepada pendidik mata pelajaran fisika di 
SMAN 8  Bandar Lampung, MAN 2  Bandar Lampung dan SMA YP UNILA 
Bandar Lampung. Berdasarkan uji coba dan analisis dari ke tiga  pendidik 
tentang pengembangan permainan catur termodifikasi dimanfaatkan pada 
tingkat Sekolah Menengah Atas kelas XI. Uji telaah pakar yang dilaksanakan 
pada 6 Aspek penilaian sehingga dihasilkan rata-rata presentase yang 
didapatkan sebesar 93% yang termasuk kategori Sangat Baik. Ditinjau dari 
semua aspek bahwasannya pada aspek kesesuaian gambar mendapatkan 
persentase tertinggi yaitu sebesar 100% kesesusaian gambar pada materi sudah 
mendapatkan kategori sangat baik digunakan kepada peserta didik.  
Selain itu juga dapat dilihat pada penilaian grafik yang terdapat pada 
aspek penggunaan bahasa dalam permainan catur termodifikasi mendapatkan 
persentase terendah yaitu sebesar 93% hal ini dikarenakan ada beberapa 
Bahasa pada permainan catur termodifikasi yang  tidak sesuai standar EYD 
serta penggunaan bahasa yang digunakan pada buku panduan masih ada yang 
kurang dipahami sehingga pada aspek penggunaan Bahasa dalam permainan 
catur termodifikasi mendapat nilai aspek terendah dari aspek yang lainnya. 
Namun sudah termasuk pada kriteria sangat baik untuk dipergunakan kepada 
peserta didik ketika kegiatan pembelajaraan. 
4. Uji Coba Produk 
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Uji coba meliputi uji kelompok kecil, uji coba lapangan dan ujicoba 
pemakaian pada Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida 
Statis Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida Statis. Uji 
kelompok kecil dilakukan pada 30 peserta didik di 3 sekolah. Kemudian 
peserta didik mengisi angket yang telah disediakan oleh peneliti. Hasil rata-
rata yang didapatkan yaitu sebesar 79% termasuk  kriteria‖ Baik‖.  
Pada uji coba lapangan yang dilakukan pada 74 peserta didik dari tiga 
sekolah dengan  8 aspek yang terdapat pada angket rata-rata yaitu sebesar 84% 
pada kategori ―Sangat Baik‖. Namun pada grafik 4.5 pada aspek tampilan 
media mendapat persentase tertinggi yaitu sebesar 87% hal ini dikarenakan 
pada tampilan media pembelajaran permainan catur termodifikasi menarik 
serta yang membedakan tampilannya yaitu dari desain dan warna pada papan 
catur , warna papan catur pada umumnya yaitu hanya hitam putih tetapi pada  
permainan papan catur termodifikasi berwarna hitam dan pink serta terdapat 
gambar pada papan caturnya sehingga membuat peserta didik tertarik pada 
tampilan media yang terdapat pada permainan papan catur termodifikasi 
tergolong kategori ―Sangat Baik‖. 
Namun pada aspek petunjuk penggunaan permainan catur termodifikasi 
dan penggunaan Bahasa dalam permainan catur termodifikasi mendapat nilai 
persentase terendah yaitu sebesar 82%. Hal ini dikarenakan pada petunjuk 
penggunaan permainan catur terlihat sulit dipahami bagi peserta didik 
dikarenakan peraturan pada permainan catur termodifikasi tersebut terlihat 
rumit dan terdapat kartu soal pada permainan catur termodifikasi yang harus 
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dijawab oleh peserta didik serta penggunaan bahasa dalam permainan catur 
juga belum memenuhi standar EYD , namun kedua aspek tersebut masuk pada 
katagori ―Sangat Baik‖ serta layak diterapkan kepada peserta didik.  
Setelah uji coba dilakukan bahwasannya  Permainan Catur termodifikasi 
pada Pokok Bahasan Fluida Statis yaitu sangat baik. Permainan Catur 
Termodfiikasi yang dikembangkan dapat digunakan tidak hanya di SMA dan 
MA tetapi dapat diterapkan pada tingkat pendidikan. Permainan dapat  
membuat peserta didik menjadi lebih kreatif dan aktif serta dapat 
meningkatkan kualitas belajar peserta didik ketika kegiatan pembelajaran 
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A. Konsep Pengembangan Model 
 Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji keefektifan produk tersebut. Dalam bidang pembelajaran 
menyatakan bahwa penelitian ini sekarang dinamakan Design and 
Development Research ( Perancangan dan penelitian pengembangan) adalah 
kajian yang sistematis tentang bagaimana membuat rancangan suatu produk, 
mengembangkan /memproduksi rancangan produk tersebut dan mengevaluasi 
kinerja produk tersebut, dengan tujuan dapat diperoleh data yang empiris 
yang dapat digunakan sebagai dasar untuk membuat prduk, alat-alat dan 
model yang dapat digunakan dalam pembelajaran atau non pembelajaran.
1
 
 Penelitian ini peneliti mengembangkan suatu media pembelajaran fisika 
berupa permainan catur termodifikasi pada pokok bahasan fluida statis. 
Model penelitian dan pengembangan yang digunakan ialah Borg and Gall. 
Penelitian dan Pengembangan dalam pendidikan adalah model 
pengembangan berbasis industry yang melalui beberapa tahapan dengan 
tujuan menghasilkan suatu produk pembelajaran yang memenuhi standarisasi 
tertentu, yaitu efektif, efisien dan berkualitas.
2
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(Bandung: Alfabeta, 2015). h.8-29 
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Borg & Gall di dalam Yuberti, "Penelitian dan Pengembangan Yang Belum Diminati 
Dan Perspektifnya". Kompilasi Artikel 30 April 2016, h. 13. 
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  Dalam penelitian dan pengembangan dibutuhkan sepuluh langkah 
pengembangan untuk menghasilkan produk akhir yang dapat diterapkan 


















 Dalam diagram diatas langkah-langkah penggunaan metode Research and 





















Gambar 2.1 Langkah-Langkah Penggunaan Metode 




1. Potensi dan Masalah 
Pada tahap ini dibutuhkan studi literature yang berkaitan dengan 
permasalahan yang akan dikaji, pengukuran kebutuhan, penelitian dalam 
skala kecil, dan persiapan untuk merumuskan kerangka kerja penelitian. 
2. Pengumpulan Data 
Setelah potensi dan masalah telah diketahui, maka diperlukan berbagai 
informasi yang dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk 
tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut. 
3. Desain Produk 
Pada tahap ini, peneliti mengembangkan bentuk permulaan dari produk 
yang akan dihasilkan. Desain produk harus diwujudkan dalam gambar 
atau bagan, sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk meniai dan 
membuatnya. 
4. Validasi Desain 
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 
rancangan produk. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara produk 
dirancang. Validasi ini dapat dilakukan dengan forum diskusi. 
5. Perbaikan Desain 
Setelah desain produk divalidasi oleh pakar dan para ahli lainnya, maka 






6. Uji Coba Produk 
Uji coba produk merupakan bagian penting dalam penelitian 
pengembangan dilakukan setelah rancangan produk selesai. Uji coba 
produk di maksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat digunakan 
sebagai dasar untuk menetapkan tingkat efektifitas, efisiensi dan atau 
daya tarik dari produk yang dihasilkan. 
7. Revisi Produk 
Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi, ahli agama dan ahli 
desain, maka dapat diketahui kelemahan dari produk tersebut. Kelemahan 
tersebut kemudian diperbaiki untuk menghasilkan produk yang lebih baik 
lagi. 
8. Uji Coba Pemakaian 
Setelah pengujian terhadap produk berhasil, maka selanjutnya produk 
tersebut dapat diterapkan dalam lingkungan lembaga pendiidkan. Produk 
tersebut tetap harus dinilai kekurangan atau hambatan yang muncul untuk 
perbaikan lebih lanjut. 
9. Revisi Produk 
Revisi produk ini dilakukan, apabila dalam pemakaian dalam lembaga 
pendidikan yang lebih luas terdapat kekurangan dan kelemahan. 
10. Pembuatan Produk Masal 
Apabila produk tersebut telah dinyatakan efektif dalam beberapa kali 
pengujian, maka produk tersebut dapat diterapkan pada setiap lembaga 
pendidikan. Pembuatan produk masal dapat dilakukan apabila produk 
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B. Acuan Teoritik 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
 Media merupakan bentuk jamak dari medium, secara harfiah 
berarti perantara atau pengantar. Dalam dunia pendidikan media diartikan 
alat dan bahan yang digunakan pada kegiatan pembelajaran.
4
 Media juga 
didefinisikan sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, 
didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrument yang dipergunakan 
untuk kegiatan tersebut.
5
Media pembelajaran adalah seluruh alat dan 
bahan yang dapat dipakai untuk tujuan pendidikan seperti radio, televise, 
buku, koran dan lain sebagainya.Dapat disimpulkan bahwa media 
merupakan segala bentuk atau benda yang dapat digunakan dalam suatu 
kegiatan. 
 Dalam proses pembelajaran, unsure proses belajar berperan sangat 
penting. 
6
 Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada 
diri setiap orang sepanjang hidupnya.
7
 Berbeda dengan definisi 
sebelumnya, belajar adalah modifikasi atau memperteguhkan kelakuan 
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 Jadi dapat disimpulkan pengertian belajar 
merupakan suatu proses untuk merubah tingkah laku serta pengalaman 
yang lebih baik dari sebelumnya.  
 Pembelajaran adalah suatu hal yang tersusun dari unsure-unsur 
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling 
memengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran.
9
 Proses 
pembelajaran juga dapat diartikan sebagai proses interaksi peserta didik 
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar 
tertentu.
10
 Pada proses pembelajaran, media pembelajaran merupakan 
suatu penyalur pesan dari guru kepada siswa. 
  Beberapa pendapat tentang pengertian media pembelajaran, 
diantaranya:
11
 Media pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan 
yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran.
12
 Sementara itu, 
pendapat lain menyatakan bahwa media pembelajaran adalah saran fisik 




  media pembelajaran merupakan bagian integral dalam system 
pembelajaran. Banyak macam media pembelajaran dapat digunakan. 
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Penggunannya meliputi manfaat yang banyak pula. Penggunaan media 
pembelajaran harus didadasarkan pada pemilihan yang tepat. Sehingga 




  Kebutuhan di sekolah untuk memanfaatkan teknologi pembelajaran 
sebagai bagian dari upaya reformasi pembelajaran. Perkembangan 
teknologi canggih dianggap sebagai alat dan media pembelajaran yang 
sangat penting dan strategis untuk mencapai tujuan reformasi 
pembelajaran, termasuk dalam mengembangkan penguasaan saintek. Hal 
ini dapat dipahami mengingat proses belajar yang dialami siswa tertumpu 
pada berrbagai kegiatan menambah ilmu dan wawasan untuk bekal hidup 
di masa sekarang dan masa akan datang.
15
   
  Beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan 
pesam dalam proses pembelajaran agar interaksi, komunikasi, edukasi 
antara pendidik dan peserta didik dapat berlangsung secara tepat guna 
sehingga memudahkan pendidik menyampaikan materi kepada peserta 
didik dan sebaliknya, memudahkan peserta didik mempelajari materi 
pelajaran. 
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b. Ciri-ciri Media Pembelajaran 
  Ciri utama dari media terdapat tiga unsure pokok yaitu suara, 
visual dan gerak.
16
Tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa 
media digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang 
mungkin guru tidak mmapu (kurang efisien) melakukannya. 
1) Ciri fiksasi, menggambarkan kemampuan media merekam, 
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksikan suatu peristiwa atau 
obyek. 
2) Ciri manipulatif, transformasi suatu kejadian atau obyek di 
mungkinkan karena memiliki ciri ini. 
3) Ciri distributif, memungkinkan suatu obyek atau kejadian di 
transportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut 
disajikan kepada sebagian besar siswa dengan stimulus pengalaman 
yang relative sama mengenai kejadian itu.
17
 
c. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran  
  Manfaat pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, membantu 
siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data secara menarik dan 
terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan infromasi. 
Dapat dikatakan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu yang 
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Dkk Arief S. Sadiman, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan Dan 
Pemanfaatannya (Depok: Rajawali Pers, 2012). 
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1) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar. 
2) Pembelajaran dapat lebih menarik. 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori 
belajar dan prinsip – prinsip psikologi yang diterima dalam hal 
partisipasi siswa, umpan balik dan penguatan. 
4) Waktu dan pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek. 
5) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan. 
6) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapan pun dan dimana pun 
diperlukan. 
7) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses 
pembelajaran dapat ditingkatkan. 
8) Peran guru berubah kearah yang positif. 
  Berdasarkan uraian di atas, maka penggunaan media pembelajaran 
memiliki beberapa fungsi sebagai berikut:
20
 
1) Fungsi Komunikatif; memudahkan komunikasi antara penyampai 
pesan dan penerima pesan. 
2) Fungsi Motivasi; memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran 
sehingga dapat lebih meningkatkan gairah siswa untuk belajar. 
3) Fungsi Kebermaknaan; menjadikan pembelajaran dapat lebih 
bermakna. 
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4) Fungsi Penyamaan Persepsi; menyamakan persepsi setiap siswa, 
sehingga setiap siswa memiliki pandangan yang sama terhadap 
informasi yang disuguhkan. 
5) Fungsi Individualitas; melayani kebutuhan setiap individu yang 
memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda. 
d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
  Beberapa jenis media yang lazim dipakai dalam kegiatan belajar 
mengajar khususnya di Indonesia, antara lain:  
1) Media Audio 
 Berbeda dengan media grafis. Media audio adalah media yang 
hanya dapat didengar. Dalil yang berhubungan dengan suara sebagai 
sumber penyampai pesan, dapat di ambil dari kata baca, menjelaskan, 
menceritakan dan kata – kata lain yang semakna. Dalam hal ini 
terdapat beberapa ayat yang memberikan keterangan adanya media 
pembelajaran audio di dalam Al – Qur‟an, di antaranya surah Al – 
Isra‟ ayat 14 yaitu sebagai 21berikut: 
  اٗبٍِسَح َه ٍۡ ٍََع ََ ۡٛ ٍَ ٌۡ ٱ َهِسَۡفِٕب ََٰىفَو ََهب
ََٰتِو ۡأَسۡلٱ       
Artinya : “ Bacalah kitabmu, cukuplah dirimu sendiri pada waktu ini 
sebagai penghisab terhadapmu”. 
  
 Kata lain yang mengisyaratkan penggunaan media audio adalah 
menjelaskan ( asal kata kerja “jelas”), di antaranya terdapat dalam 
surah At – Taubah ayat 11, sebagai berikut: 
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  َ ۡٛ َِمٌ ِت ٌََٰٓۡلۡٱ ًُ َِّصُفٔ َٚ  ِِۗٓ ٌ ِّدٌٱ ًِف ُۡ ُُىٔ ََٰٛ ِۡخَإف َة َٰٛ َو َّصٌٱ ْا ُٛ َتاَء َٚ  َة َٰٛ ٍَ َّصٌٱ ْاٛ ُِ َاَلأ َٚ  ْاُٛبَات َِْإف   َْ ٛ ُّ ٍََۡعٌ 
 
Artinya : “Jika mereka bertaubat mendirikan shalat dan menunaikan 
zakat , Maka  (mereka itu) adalah saudara – saudaramu seagama, 
dan kami menjelaskan ayat-ayat itu bagi kaum yang mengetahui”. 
 Dari kata kerja “bacalah dan menjelaskan”, diatas tentunya akan 
menimbulkan bunyi atau suara sehingga dapat dipahami apa isi yang 
disampaikan dan mungkin juga terdapat guru yang menyampaikan 
bahan pembelajaran dengan hanya membacakan buku/kitab yang 
dijadikan rujukan dalam suatu pembelajaran. Namun yang lebih 
ditekankan dari kata baca, menjelaskan dan ceritakan adalah 
timbulnya suara yang dapat menyampaikan bahan pembelajaran.
22
 
 Ada beberapa jenis media yang dapat kita kelompokan dalam 
media audio, antara lain radio, alat perekam pita magnetic, piringan 
hitam dan laboratorium bahasa.
23
 
2) Media Visual 
 Media berbasis visual memegang peranan sangat penting dalam 
proses belajar. Media visual dapat memperlancar pemahaman 
(misalnya melalui elaborasi struktur dan organisasi) dan memperkuat 
ingatan. Visual dapat pula menumbuhkan minat siswa dan dapat 
memberikan hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia nyata. 
Agar menjadi efektif, visual sebaliknya ditempatkan pada konteks 
yang bermakna dan siswa harus berinteraksi dengan visual (image) itu 
menyakinkan terjadinya proses informasi. Bentuk visual contohnya 
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3) Media Audio-Visual 
 Media audio dan audio visual  merupakan bentuk media 
pembelajaran yang murah dan terjangkau. Sekali kita membeli tape 
dan peralatan seperti tape recorder, hamper tidak diperlukan lagi biaya 
tambahan karena tape dapat dihapus setelah digunakan dan pesan baru 
dapat direkam kembali. Media audio visual gerak contohnya televisi, 
video tape, film dan media audio pada umumnya seperti kaset 
program, piringan dan sebagainya. Disamping itu, tersedia pula materi 




2. Permainan Catur 
a. Sejarah Catur 
Sejarah mencatat jika catur mulai dimainkan sejak abad ke-7 di 
India. Di India pada saat masa pemerintahan Gupta, Catur lebih 
dikenal dengan nama Caturanga. Banyak ilmuwan yang menyatakan 
jika permainan Caturanga ini juga merupakan pelopor dari permainan 
lainnya selain Catur seperti misalnya permainan xiangqi, janggi dan 
juga shogi. Caturanga memiliki arti „empat unsur yang terpisah‟. 
Nama ini sendiri diberikan pada permainan catur karena memang pada 
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awalnya dulu di India catur melambangkan tentang alam semesta yang 
terbai menjadi ke empat unsur yaitu api, udara, tanah dan air. 
Kemudian pada abad ke-6 pedagang Islam dari India membawa 
permainan ini menuju ke Persia. Disana catur disebut dengan nama 
shatranj di Sassanid. Mulai dari Persia ini kemudian catur juga mulai 
dikenal di seluruh penjuru dunia. Disini catur juga mengalami 
perkembangan dari segi permainan sehingga lebih menarik dan lebih 
seru hingga menjadikan catur sebagai permainan rekreasi paling 
favorit di Persia. Karena keseruan ini kemudian catur menyebar lagi 
hingga ke daratan Arab. 
Di Arab, konon katanya catur juga menjadi salah satu permainan 
yang sangat populer pada saat itu. Bahkan, ada yang menyebutkan jika 
panglima perang Nabi Muhammad yang bernama Khalid bin Walid 
merupakan salah satu orang yang sangat menggemari permainan ini. 
Ada juga yang mengkaitkan jika karena ketertarikan dan gemar 
bermain catur membuat panglima ini menjadi orang yang pintar dalam 
mengatur strategi perangnya. Ada lagi sahabat Nabi yang juga 
dikabarkan senang untuk bermain catur bahkan dengan cara 
permainan catur buta atau tanpa melihat papan catur yaitu Said bin 
Junbair. 
Selanjutnya pada abad ke-8 Islam melebarkan ajarannya ke 
Spanyol. Peristiwa ini yang juga membawa catur mulai dikenal di 
26 
 
bangsa Eropa khususnya untuk di Spanyol. Selain di Spanyol, pada 
abad ini, catur juga mulai dikenal di berbagai negara Eropa lainnya 
seperti Belanda, Italia, Inggris, Irlandia dan lainnya. Kemudian 
penyebaran catur menyebar lagi ke Rusia pada abad ke-9 yang 
membuat catur menjadi semakin dikenal. 
b. Perkembangan Permainan Catur 
Dengan adanya penyebaran permainan catur ini diseluruh penjuru 
dunia kemudia juga diikuti dengan adanya banyak perkembangan 
tentang peraturan-peraturan permainan catur ini. Peraturan tentang 
catur modern mulai dikembangkan pada saat catur mulai berkembang 
dan masuk ke Spanyol dan Italia. 
Sebelumnya papan catur tidak memiliki warna yang berbeda 
melainkan hanya menggunakan warna yang sama saja, bahkan catur 
juga bisa dimainkan diatas pasir ataupun dimana saja asalkan diberi 
garis dan kotak. Namun ketika catur masuk ke Eropa pada abad ke- 10 
baru catur memiliki papan yang berwarna hitam dan juga putih. 
Peraturan tambahan dan juga dikembangkan adalah peraturan tentang 
pion yang boleh maju dua kotak pada langkah pertama dan juga 
peraturan tentang menteri atau ratu yang boleh bergerak dengan lebih 
leluasa. 
Pada abad ke- 15 peraturan dan teori catur mulai ditulis dalam 
sebuah buku yang bernama” Repeticion de amores Arte de Ajedrez” 
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yang ditulis oleh Luis Ramizer de Lucena. Orang-orang yang 
mengembangkan catur didaratan Eropa diantaranya seperti Lucena, 
Pedro, Gooachino Greco dan masih banyak lagi. 
c. Awal Masuknya Permainan Catur Ke Indonesia 
Salah satu hal yang paling dipercaya tentang siapa yang membawa 
permainan catur ke Indonesia adalah para bangsa Eropa terutama 
Belanda. Belanda pada zaman tersebut sudah menjajah Indonesia. 
Sebelumnya warga pribumi tidak begitu tahu tentang sejarah catur dan 
bahkan permainan catur juga belum menjadi permainan yang popular 
di kalangan masyarakat pribumi dan hanya diamainkan oleh orang 
dari bangsa Belanda saja. Kemudian warga pribumi hanya mengikuti 
trend permainan yang sedang dimainkan oleh bangsa Belanda. 
Pada abad ke- 19  barulah perkembangan catur di Indonesia mulai 
terlihat di beberapa kota besar di Indonesia mulai berdiri klub-klub 
catur seperti di kota Magelang, Surabaya, Bandung dan Yogyakarta. 
Kemudian lanjut lagi pada tahun 1925 berdiri pertama kalinya 
Persatuan Catur Indonesia yang diberi nama Nederlansch Indische 
Shaakbond yang ada di Yogyakarta. 
Namun ada juga yang berpendapat jika sebenarnya Indonesia 
sudah mengenal catur sejak lama terutama yang dikenalkan oleh 
orang-orang Batak. Mesikpun memang ada perbedaan antara catur 
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yang dikenalkan oleh orang Batak dan catur yang dibawa oleh orang 
Eropa. Bukti lain yang bisa menjadi bukti jika memang warga Batak 
sudah mengenal catur sebelum dikenalkan ole orang Belanda adalah 
kemenangan pemain catur dari Batak yang berhasil mengalahkan 
pemain catur dari Belanda.
26
 
d. Pengertian Permainan Catur 
 
2.2 Gambar Catur 
  Permainan catur merupakan permainan di atas papan berisi 8 x 8 
petak atau 64 petak ini berasal dari India sejak 500 Masehi, kemudian 
menyebar ke Persia dan masyarakat Arab. Catur adalah permainan 
pikiran yang dimainkan oleh dua orang. Pecatur adalah orang yang 
memainkan catur, baik dalam pertandingan satu lawan satu maupun 
satu melawan banyak orang (dalam keadaan informal). Sebelum 
bertanding, pecatur memilih biji catur yang akan ia mainkan. Terdapat 
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 Sebagai pendidik dan calon pendidik setidaknya kita tahu bahwa 
permainan adalah suatu yang sangat diminati paad setiap anak oleh 
karena itu permainan didunia pendidikan bermaksud untuk menambah 
pengetahuan sebagai saran efektif anak. Permainan merupakan alat 
bagi anak untuk menjelajahi dunianya, dari yang tidak dikenali sampai 
pada diketahui, dan dari yang tidak dapat diperbuatnya sampai mampu 
melakukannya. Bermain bagi anak memiliki nilai dan ciri yang 
penting dalam kemajuan perkembangan kehidupan sehari-hari. 
Soetoto Pontjopoetro menyatakan bahwa bermain merupakan kegiatan 
bergerak sambil bersenang-senang, dari hal tersebut maka permainan 
juga termasuk bergerak yaitu tidak hanya bergerak secara 
fisik/jasmani tetapi juga gerakan (getaran jiwa).
28
 
 Permainan juga suatu bentuk kegiatan yang bisa dipergunakan 
untuk meningkatkan suatu proses pertumbuhan dan perkembangan 
anak dengan bermain anak mendapatkan kesenangan membangkitkan 
gairah pengetahuan anak yang salah satu tujuannya untuk 
meningkatkan minat belajar anak, jika semua oarng tua tahu dan 
menyadari bahwa aktivitas gerak dan suara anak (bisa disebut 
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bermain) adalah cara yang paling efektif untuk anak belajar sesuatu. 
Sebab, bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan bagi anak. 
Lewat permainan, anak akan mengalami rasa bahagia. Dengan 
perasaan suka cita itulah syarat atau neuron di otak anak dengan cepat 
saling berkoneksi untuk membentuk suatu memori baru. Itulah 




e. Manfaat Permainan Catur Termodifikasi dalam Pembelajaran 
 Pada umumnya permainan yang digunakan dalam pembelajaran 
memiliki beberapa manfaat, yaitu: 
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses 
pembelajaran bermain sambil belajar. 
2. Merangsang perkembangan daya pikir, daya cipta  dan bahasa agar 
mampu menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik. 
3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa 
aman dan menyenangkan. 
4. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak dalam perkembangan 




f. Peraturan- Peraturan PermainanCatur Termodifikasi 
 Peraturan media pembelajaran Permainan Catur 
Termodifikasi ini sama dengan peraturan pada permainan catur 
pada umumnya akan tetapi Permainan Catur Termodifikasi ini 
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sudah dimodifikasi. Peraturan Permainan Catur Termodifikasi ini 
sebagai berikut: 
1. Permainan Catur Termodifikasi dimainkan secara 
berkelompok.  
2. Satu kelompok terdiri dari 6 orang.  
3. Waktu yang diberikan dalam permainan catur termodifikasi 
tersebut adalah 20 menit setiap kali pertandingan. 
4. Pada Permainan Catur Termodifikasi ini disediakan kartu soal 
dan kartu jawaban yang telah disediakan dengan materi soal 
Fluida Statis. 
5. Terdapat 25 kartu soal dan 25 kartu jawaban yang telah 
disediakan. 
6. Setiap kartu soal memiliki poinnya masing – masing. 
7. Waktu untuk menjawab soal yaitu 1 menit. 
8. Jalannya pion sama seperti permainan catur pada umumnya.  
9. Sebelum permainan catur dimulai setiap kelompok dapat 
mengambil black hole yang telah disediakan, kemudian 
diletakkan pada kotak kotak yang terdapat pada papan catur 
sesuai dengan kesepakatan masing-masing kelompok, untuk 
black hole yang berwarna pink  diletakan pada kotak berwarna 
hitam dan untuk black hole berwarna hitam diletakkan pada 
kotak berwarna pink. 
10. Kemudian setiap kelompok wajib menjawab soal yang terdapat 
pada kartu soal. Untuk kelompok yang bisa menjawab 
pertanyaan dengan benar dan mendapatkan poin tertinggi, 
maka kelompok tersebut yang berhak memulai permainan catur 
dan dapat menggerakan pionnya terlebih dahulu. 
11. Setiap pion yang berhenti diatas lawan maka kelompok tersebut 
harus menjawab soal yang telah disediakan, jika menjawab 
dengan benar maka kelompok tersebut akan mendapatkan poin 
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yang terdapat pada kartu soal dan dapat menggerakan pionnya, 
tetapi jika jawabannya salah maka pion nya akan gugur/mati. 
12. Kemudian jika pion berhenti di atas black hole sendiri maka 
kelompok tersebut berhak memberi pertanyaan kepada 
kelompok lawan. Jika kelompok lawan menjawab dengan 
benar maka tidak mendapatkan poin, tetapi jika menjawab 
dengan salah maka yang berhak mendapatkan poin adalah 
kelompok yang memberi pertanyaan.  
13. Jika salah satu kelompok memakan pion lawan, maka 
kelompok lawan wajib menjawab soal yang ada pada kartu soal 
sedangkan kelompok yang memakan pion lawan dapat 
mengambil kartu jawaban yang telah disediakan dan 
memeriksa jawaban dari kelompok yang menjawab soal. 
14.  Apabila kelompok lawan menjawab soal dengan benar maka 
kelompok tersebut akan mendapatkan poin dan dapat 
menggerakan pion yang lainnya tanpa menunggu giliran main.  
Tetapi jika jawaban yang diajukan salah maka kelompok lawan 
berhak untuk menggerakan pionnya. Begitu seterusnya.  
15. Kelompok yang mendapatkan poin dengan jumlah paling tinggi 
dinyatakan sebagai pemenang dan akan mendapatkan reward. 
3. Fluida Statis 
a) Pengertian fluida statis 
  Fluida adalah zat yang dapat mengalir dan memberikan 
sedikit hambatan terhadap perubahan bentuk ketika ditekan. Oleh 
karena itu, fluida biasa disebut juga dengan istilah zat cair.  
Contoh dari fluida statis ini adalah zat cair dan gas.
31
 Tetapi fluida 
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dapat mengeluarkan gaya yang tegak lurus dengan permukannya. 







   
  Ayat-ayat Allah SWT yang menjelaskan kepada kita bahwa 
air sebagai salah satu jenis fluida merupakan syarat yang mutlak 
dibutuhkan oleh setiap makhluk untuk dapay hidup di bumi 
terdapat surat Al-Baqarah 2): 22 
ٱ ًَ َعَج يِرٌَّ  َٓ ِ  ِٗۦِب َجَسَۡخَأف ٗٓءا َِ  ِٓءا َّ َّسٌٱ َٓ ِ  َيَصَٔأ َٚ  ٗٓءَإِب َٓءا َّ َّسٌٱ َٚ  اٗش ََِٰسف َضَۡزۡلۡٱ ُ َُىٌ
 َْ ٛ ُّ ٍََۡعت ُۡ ُتَٔأ َٚ  اٗداَدَٔأ ِ َِّلِلّ ْاٍَُٛعَۡجت ََلَف ۡۖ ُۡ ُىٌَّ اٗلۡشِز ِت ََٰس َّ َّثٌٱ 
 Artinya: “ Dialah yang menjadikan bumi sebagai hamparan 
bagimu dan langit sebagai atap, dan Dia menurunkan air (hujan) 
dari langit, lalu Dia menghasilkan dengan hujan itu segala buah-
buahan sebagai rezeki untukmu; karena itu janganlah kamu 
mengadakan sekutu-sekutu bagi Allah‟. ((QS. Al- Baqarah ayat : 
22). 
 
  Cabang ilmu fisika yang mempelajari fluida adalah ilmu 
mekanika fluida. Ilmu mekanika fluida mengkaji fluida diam 
(statis) jadi, fluida statis adalah fluida yang tidak mengalami 
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Gambar 2.3 Contoh dari fluida statis 
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perpindahan bagian-bagiannya. Fluida statis memiliki sifat-sifat 
seperti memiliki tekanan dan tegangan permukaan.
33
  
b) Massa Jenis 
 Massa jenis  (density) merupakan pengukuran massa setiap 
satuan volume benda. Semakin tinggi massa jenis suatu benda 
maka semakin besar pula massa setiap volumenya. Massa jenis 






ρ = Massa Jenis (Kg/m3) 
m = Massa Benda (kg) 
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Gambar 2.4 Massa Jenis Minyak Lebih Kecil Dari 




 Massa jenis merupakan sifat khas dari suatu zat murni 
seperti emas murni, bisa memiliki berbagai ukuran atau massa 
tetapi massa jenis akan sama untuk seluruhnya. Satuan SI untuk 
massa jenis adalah kg/m
3






c) Tekanan  
 Tekanan merupakan besaran fisika yang menunjukkan 
karakteristik suatu bahan, kekuatan suatu bahan dapat ditunjukkan 
dengan besarnya tekanan yang mampu diterimanya.
36
Al-qur‟an 
telah menyinggung tentang tekanan dalam QS. Asy-Syu‟ara‟ ayat 
63 berikut. 
 ٍََفَٔٱف َۡۖسَۡحب ٌۡ ٱ َناَصَعِّب بِسۡظٱ ِْ َأ ٓ َٰىَسُِٛ  ََٰىٌِإ َٓإ ٍۡ َح ۡٚ َ َأف  ُِ ٍِظَع ٌۡ ٱ ِد ۡٛ َّطٌٱَو  قِۡسف ًُّ ُو َْ اََىف َك 
 
Artinya : Lalu kami wahyukan kepada Musa: “ pukulllah lautan 
itu dengan tongkatkmu”. Maka terbelahlah lautan itu dan tiap – 




 Maka kami wahyukan kepada Musa agar memukul lautan 
dengan tongkatnya. Seketika lautan itu terbelah membuat dua 
belah jalur, sesuai dengan kelompok bani Israil. Setiap jalur 
dipisahkan oleh dinding air seperti gunung yang besar dan 
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 Allah berfirman , (“Lalu kami wahyukan kepada Musa, 
„Pukullah lautan itu dengan tongkatmu‟) maka Nabi Musa 
memukul laut itu dengan tongkatnya. (Maka terbelahlah lautan 
itu) membentuk dua belas jalan (tiap-tiap belahan adalah seperti 
gunung yang besar) di antara dua gunung terdapat jalan yang akan 
dilalui oleh mereka. 
 Pada ayat di atas bahwasannya menyinggung tentang 
tekanan yaitu gaya yang bekerja secara tegak lurus per satuan luas 
permukaan. Dengan kata lain, tekanan (P) adalah hasil bagi antara 










F : Gaya (N atau dyne) 





 Tekanan merupakan besaran scalar. Dalam satuan 
Internasional, gaya di ukur dalam satuan newton (N), sedangkan 
luas penampang diukur dalam satuan m
2.
 Dengan demikian satuan 
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 atau disebut pascal (Pa).
39
 Tekanan dapat 
dibagi menjadi dua yaitu sebagai berikut: 
1. Tekanan Hidrostatis  
 Tekanan fluida dapat dijelaskan dengan model kinetic. 
Molekul- molekul selalu bergerak secara acak sehingga 
bertumbukan satu sama lain, tumbukan yang terus menerus akan 
menyebabkan perubahan momentum dari molekul-molekul itu.
40
 
Al-Qur‟an telah di singgung tentang tekanan dalam QS. An-Nur 
ayat 40 berikut. 
 ْٚ َأ َاُٙعَْعب ٌتا َّ ٍُُظ ٌٌۚباَحَس ِٗ ِل ْٛ َف ٓ ِِّ  ٌج ْٛ َِ  ِٗ ِل ْٛ َف ٓ ِِّ  ٌج ْٛ َِ  ُٖاَشَْغٌ ًٍّ ِّجٌُّ ٍسَْحب ًِف ٍتا َّ ٍُُظَو
  ٍز ُّٛٔ ٓ ِ  ٌَُٗ ا َّ َف اًزُٛٔ ٌَُٗ ُ َّاللَّ ًِ َعَْجٌ ُْ ٌَّ َِٓ َٚ  َِۗا٘اََسٌ ْدََىٌ ُْ ٌَ ََُٖدٌ َجَسَْخأ اَذِإ ٍطَْعب َق ْٛ َف 
 
Artinya : Atau seperti gelap gulita di lautan yang dalam, yang 
diliputi oleh ombak, yang di atasnya ombak (pula), di atasnya 
(lagi) awan; gelap gulita yang tindih-bertindih, apabila dia 
mengeluarkan tangannya, tiadalah dia dapat melihatnya, (dan) 
barangsiapa yang tiada diberi cahaya (petunjuk) oleh Allah 




 Ini adalah perumpamaan lain dari perbuatan orang-orang 
kafir, yaitu seperti gelapnya dilaut yang luas dan dalam. 
Gelombangnya saling bertabrakan ketika terhempas, membuat 
lapisan-lapisan. Lalu gelombang tersebut ditutupi oleh awan tebal 
yang hitam pekat yang menghalangi cahaya. Inilah kegelapan 
yang bertumpuk-tumpuk. Tidak seorang pun penumpang kapal di 
laut yang dapat melihat tangannya meskipun didekatkan ke mata, 
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lalu dia terhenti bingung. Bagaimana mungkin dia dapat melihat 
sesuatu dan terbebas dari kebingunan tanpa adanya cahaya yang 




 (Atau) amal perbuatan orang-orang kafir yang buruk 
(seperti gelap – gulita di lautan yang dalam) yakni laut yang amat 
dalam (yang diliputi oleh ombak di atasnya) di atas ombak itu 
(ada ombak pula, di atasnya lagi) maksudnya di atas ombak yang 
kedua itu (awan) yang mendung dan gelap; ini adalah (gelap-
gulita yang tindih-menindih) yakni gelapnya laut, gelapnya 
ombak yang pertama, gelapnya ombak yang kedua dan gelapnya 
mendung (apabila dia mengeluarkan) yakni orang yang 
melihatnya (tangannya) di dalam gelap – gulita yang sangat ini 
(tiadalah dia dapat melihatnya) artinya hampir saja ia tidak dapat 
melihat tangannya sendiri ( dan barang siapa yang tiada diberi 
cahaya oleh Allah tiadalah dia mempunyai cahaya sedikit pun) 
maksudnya barang siapa yang tidak diberi petunjuk oleh Allah, 
niscaya ia tidak akan mendapatkan petunjuk.
43
 
       
                                                             
42
M.Quraish Shihab, Op. Cit. 
43







 Pada ayat di atas bahwasannya telah menyinggung tekanan 
hidrostatis yaitu molekul-molekul selalu bergerak secara acak 
sehingga bertumbukan satu sama lain, tumbukan yang terus 
menerus akan menyebabkan perubahan momentum dari molekul-
molekul tersebut. Tekanan di dalam zat cair berbanding lurus 
dengan ketinggian atau kedalaman, kerapatan atau massa jenis 
dan percepatan grafitasi.
44
 Tekanan yang dihasilkan oleh fluida 
disebut tekanan hidrostatis. 
45
 Tekanan pada kedalaman (h) dalam 
suatu fluida memiliki massa jenis (ρ), dinyatakan oleh:  
  
 
Keterangan :  
Ph: Tekanan hidrostatis (N/m
2
 atau dyne / cm
2
) 
ρ : Massa jenis zat cair (kg/m3 atau g/cm3) 





h : Jarak ke permukaan zat cair (m atau cm). 
2. Tekanan Mutlak/Absolut 
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 Tekanan mutlak merupakan tekanan total hasil 
penjumlahan tekanan hidrostatis dengan tekanan atmosfer (udara). 
Bukan hanya zat cair, namun udara memiliki tekanan yang 
disebut tekanan atmosfer, sehingga jika di hitung secara total 
antara tekanan udara yang menekan zat cair dalam wadah akan 
semakin besar. 
d) Hukum-Hukum Fluida Statis 
1. Hukum Utama Hidrostatis 
 Hukum utama hidrostatis menyatakan bahwa “semua titik 
yang terletak pada suatu bidang datar dalam satu zat cair 
memiliki tekanan yang sama”. Jadi dengan member gaya 
tertentu pada penampang kecil, dapat diperoleh gaya yang lebih 
besar.Hukum utama hidrostatis dapat diterapkan untuk 
menemukan massa jenis zat cair dengan menggunakan pipa U. 
 
 
Keterangan :   
Ρx = Massa Jenis Zat Cair x (kg/m
3
) 
h₁= Tinggi zat cair x (m) 
h₂ = Tinggi zat cair standar (m) 
ρ = Massa jenis zat cair standar (air) (kg/m3) 






Berdasarkan hukum I newton dan hukum Archimedes bisa ditentukan 
syarat sebuah benda untuk terapung, tenggelam dan melayang di 
dalam suatu fluida. 
a. Mengapung 
 




Benda yang dicelupkan ke dalam fluida akan mengapung, bila massa 
jenis rata-rata benda lebih kecil daripada massa jenis fluida. Hanya  
 
 
sebagian volum benda yang tercelup d dalam fluida sehingga volum 
fluida yang dipindahkan lebih kecil dari volum total benda yang 
mengapung.  
b. Melayang  
ρb<ρf 









Benda yang dicelupkan ke dalam fluida akan melayang, bila massa 
jenis rata-rata benda sama dengan massa jenis fluida. Volume fluida 
yang dipindahkan (volume benda yang tercelup) sama dengan volume 
total benda yang melayang. 
  
 
c. Tenggelam  
 




Benda yang dicelupkan ke dalam fluida akan tenggelam, bila massa 
jenis rata-ratabenda lebih besar darpada massa jenis fluida. Volume 
ρb = ρf 
Gambar 2.7 Benda dalam Keadaan Melayang 
Gambar 2.8 Bendadalam keadaan tenggelam  
     Vb = Vf 
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2. Hukum Pascal 
Hukum pascal berbunyi “ tekanan yang diberikan pada fluida 
dalam suatu tempat akan menambah tekanan keseluruhan dengan 
besar yang sama”.46 
 
Sumber : https://www.studiobelajar.com/fluida-statis/ 
 
 
Hukum pascal digunakan dalam berbagai peralatan yang 
bekerja dengan prinsip hidrolik. Sesuai dengan hukum pascal bahwa 
tekanan yang diberikan pada zat cair dalam ruang tertutup akan 
diteruskan sama besar kesegala arah, maka tekanan yang masuk pada 
pengisap pertama sama dengan tekanan pada penghisap kedua. 
Sehingga persamaan hukum Pascal bisa dituliskan sebagai berikut: 
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Keterangan :  
P = Tekanan (Pascal) 
F = Gaya (Newton) 





3. Hukum Archimedes 
 Hukum Archimedes menyatakan bahwa “Gaya ke atas pada suatu 
benda yang dicelupkan dalam sebuah fluida sama dengan berat fluida 
yang dipindahkan oleh benda tersebut”.48Al-Qur‟an telah 
menyinggung tentang saya apung dan prinsip Archimedes dalam QS. 
Ash-Shura‟ ayat 32 berikut. 
  َِ َلََْعْلۡاَو ِسَْحبٌْ ا ًِف ِزا َٛ َجٌْ ا ِٗ ِتَاٌآ ْٓ ِ َٚ 
 
Artinya : Dan di antara tanda-tanda kekuasaannya-Nya ialah kapal di 




 Dan diantara ayat-ayat yakni tanda-tanda kekuasan-Nya, ialah 
aneka kapal besar yang berlayar di laut bagaikan gunung-gunung yang 
menjulang tinggi dan dengan muatan yang berat, namun tidak 
tenggelam.
50
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kapal) atau perahu-perahu yang dapat berlayar 9 dilaut seperti gunung-
gunung) artinya , mirip seperti bukit-bukit dalam besarnya. 
51
 
Pada ayat di atas menyinggung hokum Archimedes yaitu gaya ke atas 
pada suatu benda yang dicelupkan dalam sebuah fluida sama dengan 
berat fluida yang dipindahkan oleh benda tersebut.  
 Gaya apung merupakan konsep fisika yang mendasari berbagai 
produk teknologi. Benda-benda yang di masukkan pada fluida 
tampaknya mempunyai berat yang lebih kecil saat berada di luar 
fluida tersebut.
52
 Gaya apung adalah gaya berarah ke atas yang 
dikerjakan fluida pada benda yang tercelup sebagian atau seluruhnya 
dalam fluida.  
e) Tegangan Permukaan Zat Cair 
  Permukaan zat cair berperilaku seakan-akan mengalami 
tegangan dan tegangan ini yang bekerja sejajar dengan permukaan 
muncul dari gaya tarik menarik antar molekul. Efek ini disebut dengan 
tegangan permukaan.
53
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γ  = Tegangan Permukaan (N/m atau Nm-1 
F = Gaya Tegangan Permukaan (N) 
D = Panjang Permukaan (m) dengan d = 2Ɩ 
f) Kapilaritas 
Peristiwa naik atau turunnya permukaan zat cair dalam pipa 
kapiler (pipa sempit) di namakan gejala kapiler atau kapilaritas. 
Kenaikan dan penurunan permukaan zat cair di dalam pipa kapiler 
bergantung pada kohesi dan adhesi. Kenaikan atau penurunan 




h = kenaikan/penurunan permukaan zat cair dalam pipa(m) 
γ = tegangan permukaan zat cair (N/m atauu Nm-1) 
ρ = massa jenis zat cair (kg/m3) 
ϴ = sudut kontak  
g = percepatan gravitasi (m/s
2
) 




 Viskositas atau kekentalan dapat di artikan sebagai gesekan antara 
satu lapisan dengan lapisan lain di dalam fluida. Dalam fluida tidak 
kental (fluida ideal) tidak ada viskositas yang menghambat lapisan-
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 γ     




lapisan fluida ketika lapisan-lapisan tersebut bergeser sedangkan 
dalam fluida kental viskositas/kekentalan itu ada. Secara matematis 
dapat dituliskan rumus sebagai  berikut: 
 
    
Keterangan : 
F = gaya yang bekerja (N) 
A = Luas keping yang bersentuhan dengan fluida (m²) 
V = Kelajuan Fluida (m/s) 
Ƞ = Koefisian viskositas [ kg m-1s-1 atau pas (pascal sekon)] 
L = Jarak antar keping 
 
C. Penelitian yang Relevan 
Sebagai acuan dalam penelitian ini, ada beberapa penelitian terdahulu 
yang berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran permainan 
catur adalah sebagai berikut: 
1. Hasil penelitian dari Pengaruh Latihan permainan Catur Terhadap Prestasi 
Akademik Siswa SD Se-Kabupaten Trenggalek berpengaruh positif, hal 
ini dikarenakan terdapat peningkatan prestasi akademik kelompok 
eksperimen dan kelompok control.
55
 
2. Hasil penelitiannya dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran 
Catur Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Matematika Siswa 
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Sekolah Dasar. Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar matematika siswa 
yang diajar dengan menggunakan media pembelajaran catur matematika 




3. Hasil penelitian dari Pengembangan Media Pembelajaran Catur Akuntansi 
Untuk Siswa Kelas XI IPS 2 SMA Negeri 1 Pleret Tahun Ajaran 
2013/2014 bahwasannya catur akuntansi pada materi menyusun laporan 
keuangan pada perusahaan jasa berdasarkan penilaian praktisi 
pembelajaran/guru keseluruhan aspek media ini sangat layak digunakan 
sebagai media pembelajaran Akuntansi SMA Kelas XI IPS.
57
 
4. Hasil dari penelitian permainan Ludo dengan pengggunaan media 
pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar peserta didik.58  
Persamaan penelitian Permainan Catur Termodifikasi dengan permainan 
ludo yaitu penelitian dan pengembangan (Research and Development) dan 
jenis media yang digunakan yaitu sama berupa media papan. 
Perbedaannya terletak pada media papan yang digunakan yaitu media 
catur, sedangkan penelitian yang satunya berupa media permainan Ludo. 
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D. Desain Media 
Setelah mengumpulkan informasi, selanjutnya membuat produk awal 
media pembelajaran berupa Permainan Catur Termodifikasi pada pokok 
bahasan Fluida Statis yang menarik sehingga bermanfaat bagi guru dan peserta 
didik dalam meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran. Tahap ini peneliti 
melakukan rancangan desain dengan penentuan konsep Permainan Catur 
Termodifikasi yang akan dikembangkan. 
Permainan Catur Termodifikasi ini didesain untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran agar pembelajaran yang dilakukan lebih menarik, lebih 
menyenangkan dan tidak membosankan ketika pembelajaran berlangsung. 
Hasil tahap ini adalah desain media berupa konten media yang dimuat pada 




Gambar 2.10 Desain Media 
BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian dilakukan di SMA, agar sesuai dengan yang diharapkan 
maka penelitian ini dilakukan di tiga sekolah yaitu SMA Negeri 8 Bandar 
Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA Bandar 
Lampung.   
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan dari mulai tahap persiapan hingga pada 
tahap pengembangan media Pembelajaran Fisika Berupa Permainan Catur 
Termodifikasi Pokok Bahasan Fluida Statis. Waktu penelitian 
pengembangan ini yaitu dilakukan setelah produk selesai di validasi oleh 
validator.   
B. Karakteristik Sasaran Penelitian  
 Sasaran penelitian dari penelitian dan pengembangan ini adalah guru mata 
pelajaran fisika dan peserta didik SMA kelas XI. Setelah melakukan pra 
penelitian yaitu berdasarkan angket yang disebar ke peserta didik dan hanya 1 
kelas untuk kelas  XI IPA pada masing – masing dari tiga sekolah yakni SMA 
Negeri 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA 
Bandar Lampung. Bahwasannya didapatkan karakteristik sasaran penelitian 
tersebut sekolah dan peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang 
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baru yang sebelumnya belum pernah diberikan oleh guru mata pelajaran fisika 
tersebut. Guru juga masih kurang memanfaatkan perkembangan media 
pembelajaran saat ini, guru kurang menggunakan media pembelajaran yang 
bervariasi, pembelajaran yang dilakukan oleh guru masih cenderung 
menggunakan metode ceramah dan menggunakan proyektor dan power point  
tanpa bantuan media lain, minimnya pemanfaatan media pembelajaran baru 
yang menarik dan menyenangkan, sedangkan siswa merasa perlu 
menggunakan media pembelajaran dalam mempelajari mata pelajaran fisika, 
siswa merasa bahwa media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan 
dapat membantu mereka dalam mempelajari mata pelajaran fisika. 
C. Pendekatan dan Metode Penelitian  
 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. 
Pendekatan kuantitatif berupa skor penilaian setiap point criteria penilaian 
pada angket kualitas media pembelajaran sebagai penunjang pembelajaran 
fisika yang diisi oleh ahli desain, ahli materi, guru mata pelajaran fisika dan 
peserta didik SMA 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar Lampung, dan SMA 
YP UNILA Bandar Lampung. 
 Pendekatan kualitatif adalah pendekatan yang memaparkan hasil respon 
guru mengenai pengembangan produk yang berupa media pembelajaran 
apakah bisa diadakan penunjang pembelajaran di kelas atau tidak. Mengubah 
skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif yang sesuai kriteria 
penilaian.    
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 Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan ( 
Research and Development ). Research and Development merupakan suatu 
metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan dapat 
menguji keefektifan produk tersebut.
1
 Tujuan metode penelitian 
pengembangan ini digunakan untuk menghasilkan produk agar produk tertentu 
dalam menguji kefektifian dan kebermanfaatan produk, agar produk tersebut 
dapat berfungsi untuk masyarakat luas, maka dapat diperlukan penelitian 
untuk dapat menguji keefektifan produk tersebut. Pada penelitian ini dapat 
dikembangkan media pembelajaran berupa catur jenius fisika. Subjek uji coba 
dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI. Pengembangan 
dilaksanakan pada materi Fisika pada pokok bahasan Fluids Statis.  
 Alasan peneliti memilih model Borg and Gall hal ini dikarenakan model 
ini tergolong model prosedural yang langkah-langkahnya terperinci, runtut 
serta lebih lengkap dibandingkan dengan model yang lainnya. Model Borg 
and Gall menghasilkan suatu produk/ model yang memiliki nilai validasi 
tinggi, karena melalui serangkaian uji coba di lapangan dan divalidasi ahli.
2
 
 Dalam penelitian ini digunakan model Borg and Gall yang telah 
dimodifikasi oleh Sugiyono. Pada penelitian ini langkah-langkah 
pengembangan media pembelajaran fisika berupa permainan catur 
termodifikasi disederhanakan menjadi tujuh tahapan.
3
 Pembatasan langka 
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pengembangan dilakukan karena tujuan penelitian ini untuk mengetahui 
kelayakan dan kemenarikan terhadap media permainan catur termodifikasi 
yang dikembangkan dengan mempertimbangkan keterbatasan waktu, sumber 
daya yang dimiliki peneliti dan untuk mengetahui respon peserta didik, ,maka 
penelitian ini hanya menggunakan 7 tahap pengembangan oleh Borg & Gall. 
Adapun Langkah – langkah penelitian dan pengembangan yang dilakukan 
















Potensi dan Masalah  
( belajar sambil bermain ) 
Pengumpulan Data 
Desain Produk 
1. Mencari Materi 
2. Rancangan Awal 
3. Mendesain permainan 
catur 
Validasi Desain  
1. Ahli media 
2. Ahli materi 
Revisi Desain 
Uji Coba Produk  
1. Uji  coba perorangan  
2. Uji coba kelompok kecil 
3. Uji coba Lapangan 
Revisi Produk 





D. Langkah-langkah Pengembangan Model  
 Langkah – langkah pengembangan menjelaskan tentang prosedur yang 
ditempuh oleh peneliti dalam mengembangkan produk secara tidak langsung 
akan memberikan petunjuk bagaimana langkah prosedur yang dilalui sampai 
ke produk yang akan dispesifikasikan. 
 Sesuai dengan model penelitian dan pengembangan di atas, maka produk 
yang akan dikembangkan akan mengikuti prosedur penelitian dan 
pengembangan model yang akan dijelaskan sebagai berikut: 
1. Potensi dan Masalah 
Kegiatan awal sebelum peneliti melakukan pengembangan peneliti 
melakukan penelitian pendahuluan. Penelitian pendahuluan dilakukan 
untuk pengumpulan data sementara dengan wawancara kepada pendidik 
mata pelajaran Fisika tingkat SMA kelas XI di SMA Negeri 8 Bandar 
Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA Bandar 
Lampung. Potensi dalam penelitian dan pengembangan ini adalah pada 
peserta didik yang lebih menyukai belajar sambil bermain. Namun belum 
dapat dikembangkannya media pembelajaran berupa permainan. 
2. Pengumpulan Data 
Setelah ditemukannya potensi dan masalah pada tahap sebelumnya, 
Pengumpulan data penting untuk mengetahui kebutuhan dari pemakai 





 Selanjutnya melakukan pengumpulan data dengan 
melakukan pengkajian terhadap materi ditentukan materi yang akan 
disampaikan pada peserta didik,  dan terhadap perangkat pembuatan 
produk. Materi yang dipilih dalam penelitian ini adalah materi fluida statis 
kelas XI SMA. 
3. Desain Produk 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, langkah selanjutnya masalah 
membuat desain dari produk yang akan dikembangkan. Produk yang akan 
dikembangkan yaitu media pembelajaran fisika berupa catur jenius. Desain 
yang dibuat terdahulu adalah desain di atas kertas dan menentukan 
komponen-komponen dalam permainan catur jenius beserta fungsinya. 
Mendesain tampilan permainan catur jenius dengan menarik. Membuat 
desain permainan catur jenius . 
4. Validasi Desain 
Pada tahap validasi ini adalah memberi nilai untuk desain media 
pembalejaran fisika berupa permainan catur jenius  yang telah dibuat. 
Validitas adalah alat untuk mengukut sesuatu yang diukur dengan tepat, 
dengan kata lain validitas berkaitan dengan ketepatan dengan alat ukur. 
Suatu instrument yang kurang valid atau sahih mempunyai validitas tinggi, 
sebaiknya instrument yang kurang valid berarti memiliki validitas rendah. 
Validasi dilakukan oleh para ahli pakar seperti validasi media oleh ahli 
media, validasi materi oleh ahli materi dan validasi desain oleh ahli desain.  
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5. Revisi Desain 
Revisi desain dilakukan setelah validasi selesai dilakukan oleh validator. 
Revisi dilakukan menurut saran-saran dari validator desain, validator 
bahasa, dan validator materi . Revisi ini dilakukan agar produk yang dibuat 
menjadi lebih baik dan menarik. 
6. Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan setelah revisi dari desain produk. Uji coba 
produk di maksudkan untuk mengumpulkan informasi apakah media 
pembelajaran yang digunakan dalam mata pelajaran fisika dengan materi 
fluida statis ini lebih efektif, efisien dan daya tarik dari produk yang 
dihasilkan lebih menarik dibandingkan dengan media pembelajaran yang 
digunakan oleh pendidik sebelumnya. 
Uji coba produk dilakukan pada siswa SMA Negeri 8 Bandar Lampung, 
MAN 2 Bandar Lampung, dan SMA YP UNILA Bandar Lampung 
khususnya kelas XI IPA pada materi fluida statis dengan membandingkan 
pemahaman siswa dalam pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
fisika berupa catur jenius dan tidak menggunakan media pembelajaran, 
hasil yang diharapkan adalah siswa lebih memahami konsep lebih dengan 
menggunakan media pembelajaran fisika berupa catur jenius.   
7. Revisi Produk 
Revisi produk dilakukan setelah uji coba selesai dilakukan oleh peserta 
didik. Revisi ini dilakukan agar produk yang dibuat menjadi lebih baik dan 
menarik berdasarkan hasil penilaian dan respon dari peserta didik. 
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E. Teknik Pengumpulan Data dan Aanalisis Data 
1. Teknik Pengumpulan Data 
  Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peserta peneliti dalam 
melakukan penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
a. Wawancara  
  Pada teknik ini wanwacara kepada guru fisika yang digunakan 
untuk mencari data awal terkait kebutuhan media pembelajaran fisika 
berupa catur jenius yang akan dikembangkan dengan mengajukan 
beberapa pertanyaan  
b. Kuesioner ( angket ) 
  Angket atau yang disebut kuesioner merupakan metode 
pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan seperangkat 
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk diberikan 
respon sesuai dengan kebutuhan pengguna.
5
 angket yang diberikan 
menggunakan skala likert yang digunakan untuk mengetahui apakah 
instrument yang telah dirancang valid atau tidak, dan juga  untuk 
mengukur sikap, dan persepsi seseorang atau kelompok orang tentang 
fenomena sosial.
6
  alternative responnya adalah( 1) SS (Sangat Setuju), 
(2) S ( Setuju) , (3)C ( Cukup),  (4) TS ( Tidak Setuju) , dan (5) STS ( 
Sangat Tidak Setuju). Secara lengkap angket dapat dilihat pada bagian 
lampiran yang berisi kisi-kisi angket dan komponen lainnya.  Kuesioner 
                                                             
5
Eko Putro Widoyoko, Teknik Penyusunan Intrumen Penelitian (Yogyakarta: Pustaka 
Pelajar, 2014).,h. 33. 
 
6
 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (bandung: Penerbit 
Alfabeta, 2018). Op.cit, h. 93 
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respon peserta didik digunakan untuk 
7
melihat respon peserta didik 
tentang media pembelajaran yang telah dibuat dan dikembangkan oleh 
peneliti. 
c. Dokumentasi 
  Peneliti melakukan dokumentasi yang berupa foto-foto tentang 
permainan catur termodifikasi yang dikembangkan ketika uji coba 
dilakukan . 
2. Analisis Data 
 Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini disesuaikan 
dengan jenis data yang diperoleh. Data yang diperoleh dari penelitian 
pengembangan ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Maka teknik 
anlisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Analisis Data Kualitatif 
  Data kualitatif yang merupakan data tentang proses pengembangan 
media pembelajaran fisika berupa catur jenius yang berisi kritik dan 
saran dari ahli media, ahli materi, guru fisika, dan siswa dianalisis secara 
deskriptif kualitatif, beberapa saran akan digunakan untuk perbaikan 
produk pada tahap revisi. 
b. Analisis Data Kuantitatif 
  Data kuantitatif yang berupa data kuesioner pra penelitian dan data 
penilaian tentang media pembelajaran fisika berupa catur jenius dari ahli 
                                                             
7
Eko Putro Widoyoko, Ibid  
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media, ahli materi, guru fisika dan siswa melalui kuesioner dianalisis 
dengan teknik analisis deskriptif menggunakan statistik deskriptif. 
Pada analisis data ini menggunakan skala likert. Skala Likert 
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau 
sekelompok tentang fenomena sosial. Skor pada skala likert yaitu 1 sampai 




1) Angket Validasi Ahli 
  Angket yang telah di validasi oleh validator maka akan di analisis. 
Hasil analisis dari media pembelajaran tersebut selanjutnya dijadikan 
untuk merevisi media yang telah dikembangkan. Rumus untuk 
menghitung nilai rata-rata perindikator adalah sebagai berikut:
9
 
   
    
 
     
Keterangan : 
   Me = Mean (Rata-rata) 
   Σ = Epsilon (Membaca Jumlah) 
   Xi = Nilai X ke I sampai ke n 
   N  = Jumlah Individu 
                                                             
 
8
Yuberti and Antomi Saregar, Pengantar Metodologi Penelitian Pendidikan Matematika 
Dan Sains (Bandar Lampung: Aura, 2017). h.121 
 
9
 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan, cetakan ke (Bandung: Alfabeta, 
2017).Op.Cit.h.280 
Me = 











  I =  Interpretasi Skor Persentase Penilaian
10
  
Dari hasil yang telah diperoleh maka dicari presentase kriteria validasi. 
Kriteria validasi tersebut dapat dilihat dari tabel 3.1 berikut: 




Sangat Tidak Layak  0 < X ≤ 20% 
Tidak Layak  20 < X ≤ 40% 
Cukup Layak 40 < X ≤ 60% 
Layak  60 < X ≤ 80% 
Sangat Layak 80 < X≤ 100% 
 
 Dari tabel diatas maka dapat diketahui bahwa, jika presentasi dari 
validasi semakin tinggi maka kelayakan dari media pembelajaran Fisika 
Berupa Permainan Catur Termodifikasi akan semakin tinggi.  
 
 
                                                             
 10 Bakri Fauzi, ‘Pengembangan Buku Fisika Multi Representasi Pada Materi Gelombang 
Dengan Pendekatan Berbasis Masalah’, In Prosiiding Seminar Nasional Fisika (E-Journal), 2016, 
91 <https://doi.org/10.21009/0305010219>.h.91 
 11Ardian Asyhari and Helda Silvia, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin 
Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajaran IPA Terpadu’, Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika 
‘Al-BiRuNi’, 5.1 (2016) <https://doi.org/10.24042/jpifalbiruni.v5i1.100>.  
I = 
                 
              
 x 100% 
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2) Angket Respon Guru dan Peserta Didik 
  Angket yang diberikan untuk responden yaitu berupa angket 
dengan mengunakan skala likert dengan keterangan sebagai berikut: 
12
 




SS  (Sangat Setuju) 5 
S  ( Setuju) 4 
C  (Cukup) 3 
TS  (Tidak Setuju) 2 




Nilai dari data yang dihasilkan merupakan presentase dari nilai 





X = nilai rata-rata 
ΣX= jumlah skor 
N  = jumlah individu skor 
                                                             
 12 Setyosari Punaji, Metode Penelitian Pendidikan & Pengembangan (jakarta: 
PrenadaMedia Group, 2015).Op.cit, h.234 
13  Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 
2017)., Cetakan Ke-25,h. 94. 
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  P = Persentase  
  ΣX = Jumlah jawaban responden dalam satu item  
  ΣXi = Jumlah nilai ideal dalam item15 
 Dari hasil presentase yang telah diperoleh, maka selanjutnya adalah 
mengubah skor rata-rata tersebut menjadi nilai kelayakan yang sesuai 
dengan kriteria sebagai berikut: 
Tabel 3.3 




0 – 20% Sangat Kurang Layak 
20,01 % –  40% Kurang Layak 
40,01% – 60% Cukup Layak 
60,01 %  –  80% Layak 
80,01%  – 100% Sangat Layak 
 
Berdasarkan tabel yang ada diatas dapat diketahui jika media 
pembelajaran fisika berupa permainan catur termodifikasi memiliki nilai 
                                                             
 15 Asyhari and Silvia.Op.Cit,h.7 
16




   
 x 100% 
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dengan tingkat kelayakan antar 0 – 20% maka dikatakan sangat kurang 
layak dan perlu perbaika total. Apabila mendapatkan nilai kelayakan 
sebesar 20,01 – 40% maka dikatakan kurang layak dan perlu perbaikan 
sesuai saran tim ahli. Jika memperoleh nilai sebesar 40,01 – 60% maka 
media pembelajaran fisika berupa permainan catur termodifikasi  
dikatakan cukup layak dan perlu diperbaiki sesuai saran tim ahli. Apabila 
memperoleh nilai sebesar 60,01 – 80% maka dikatakan layak digunakan 
tanpa perbaikan, dan jika memperoleh nilai sebesar 80,01m – 100% 
media berupa permainan catur termodifikasi dikategorikan sangat layak 
digunakan sebagai media  pembelajaran fisika di kelas. Sehingga dapat 
disimpulkan untuk respon peserta didik, kriteria sangat kurang = sangat 
kurang menarik, kriteria kurang = kurang menarik, kriteria cukup = 








HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A.  Hasil Penelitian 
1. Hasil Analisis Kebutuhan 
Penelitian yang dilaksanakan memperoleh hasil analisis kebutuhan yaitu 
media pembelajaran Fisika Berupa Permainan Catur Termodifikasi pada Pokok 
Bahasan Fluida Statis untuk SMA Kelas XI, yang dilaksanakan di 3 sekolah 
yaitu SMAN 8 Bandar Lampung yang terletak pada Jalan Laksmana 
Malahayati Teluk Betung Selatan Kota Bandar Lampung, MAN 2 Bandar 
Lampung yang terletak pada  Jl. Gatot Subroto No. 139-145 Teluk Betung 
Selatan Kota BL dan SMA YP UNILA Bandar Lampung yang terletak pada Jl. 
Jend. Suprapto No. 88 Palapa, Tanjung Karang Pusat Kota Bandar Lampung . 
Penelitian ini peneliti menggunakan model Borg & Gall yang telah 
dimodifikasi oleh Sugiono dari tahap 1 sampai dengan tahap 7. Berdasarkan 
langkah-langkah yang dikembangkan sebagai berikut: 
1. Potensi Masalah 
Penelitian ini memperoleh potensi masalah yaitu mengembangkan 
Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida Statis. Hasil dari 
wawancara kepada pendidik diperoleh data bahwa pendidik tidak 
memaksimalkan sarana dan prasarana yang telah disediakan disekolah, 
sehingga proses pembelajaran dikelas menjadi membosankan. Berdasarkan 
hasil analisa yang telah dilakukan maka peneliti mengembangkan media 
pembelajaran Fisika berupa Permainan Catur Termodifikasi pada Pokok 
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Bahasan Fluida Statis yang dikemas secara menarik yang dapat menambah 
antusias peserta didik ketika pembelajaran fisika serta membuat peserta didik 
menjadi aktif dan kreatif  dikelas, serta dapat memberikan pengetahuan bahwa 
fisika merupakan pembelajaran dalam penerapan sehari-hari yang  sering 
dilakukan oleh peserta didik.  
Pada proses selanjutnya yaitu melakukan wawancara kepada guru fisika 
di SMA N 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA 
Bandar Lampung, ketika proses pembelajaran guru masih kurang 
memanfaatkan penggunaan media pembelajaraan berupa permainan serta 
peserta didik masih kurang aktif dan kreatif ketika proses pembelajaran 
berlangsung. 
2. Pengumpulan Data  
Produk yang dikembangkan akan melalui tahap pengumpulan data , pada 
tahap ini sangat penting agar mendapatkan informasi dari peserta didik. Tahap 
awal yaitu menganalisis yang dilakukan guru fisika pada produk yang ingin 
dikembangkan. Kemudian hasil yang didapatkan pada guru mata pelajaran 
Fisika bahwasannya pendidik menginginkan penggunaan media pembelajaran 
fisika berupa permainan. sehingga peserta didik menjadi lebih aktif dan kreatif 
ketika proses pembelajaran. Kemudian menelaah tanggapan siswa pada 
permainan catur termodifikasi dapat meningkatkan kemandirian belajar  pada 





3. Desain Produk 
Media yang dikembangkan yaitu Permainan Catur Termodifikasi yang 
dapat meringankan guru serta siswa ketika pembelajaran berlangsung. Proses 
penyusunan Media Pembelajaran Permainan Catur Termodifikasi yaitu sebagai 
berikut: 
a. Membuat desain Cover Buku Panduan untuk media Permainan Catur 
Termodifikasi dengan menarik yaitu menggunakan Microsoft  Word 
2010. 
 
Gambar 4.1 Desain Cover Buku Panduan Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
 
 
b. Membuat desain Buku panduan pada Permainan Catur Termodifikasi  




Gambar 4.2 Desain  Isi Buku Panduan Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
c. Membuat desain Kartu soal Pada Permainan Catur Termodifikasi dengan 
menarik yaitu menggunakan aplikasi PhotoScape. 
 
Gambar 4.3 Desain kartu soal Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
 






Gambar 4.4 Desain Kartu Jawaban Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
e. Membuat desain pada papan catur termodifikasi dengan menarik 
menggunakan aplikasi CorelDrawX7 
 
Gambar 4.5 Desain Gambar  Pada Media Permainan Catur Termodifikasi 
4. Kevalidan Produk 
Tahap selanjtnya yaitu kevalidan produk antara lain: 
1. Validasi Ahli Materi 
a) Validasi Ahli Materi  
Validasi Ahli Materi dilaksanakan untuk memperlihatkan isi materi yang 
terdapat pada kartu soal, yang terdapat permainan catur termodifikasi. 
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Kemudian angket penilaian akan diisi oleh 2 validator ahli materi yaitu , 
validator 1 (V1) dan validator 2 (V2). Pada lembar penilaian terdapat masing-
masing aspek , yaitu aspek kualitas isi materi, aspek keakuratan materi dan soal 
dan aspek kemutahiran materi dan soal . Hasil yang didapatkan dari validasi 
akan dianalisis. Kemudian hasil dari Validator Ahli Materi dijelaskan pada 
tabel dibawah ini. Hasil selengkapnya terdapat pada lampiran. 





(%) Tahap 1 
Persentase Skor 
(%) Tahap 2 
Kualitas Isi Materi 83 % 90 % 
Keakuratan Materi dan 
Soal 
78 % 88 % 
Kemutahiran Materi dan 
soal 
85 % 90 % 
Rata-Rata 82 % 89 % 
 
Berdasarkan tabel 4.2 penilaian yang didapatkan pada aspek 1 mengenai 
kualitas isi memperoleh presentase sebesar 83%, kemudian pada aspek 2 
keakuratan materi dan soal menghasilkan presentase 78% dan kemutahiran 
materi dan soal terdapat pada aspek 3 mendapat presentase yaitu 85 %. 
Mengenai kelayakan materi pada tahap 1 dan tahap 2 hasil presentase  yang 
didapatkan yaitu sebesar 82% termasuk kategori Sangat Layak. Setelah direvisi 
pada kualitas isi di tahap 1 mendapat presentase sebesar 90%. Kemudian pada 
aspek 2 yaitu keakuratan materi dan soal mendapat hasil sebesar 88%. Serta 
kemutahiran materi dan soal pada aspek 3 mendapat presntase sebesar 90%. 
Setelah diperbaiki mendapat hasil rata-rata yang diberikan oleh Validator Ahli 
Materi sebesar 89% dan mendapat kriteria Sangat Layak.  
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Penilaian yang diberikan pada ahli materi diperoleh kelayakan Sangat 
Layak. Sehingga mendapatkan produk yang dapat dipakai peserta didik 
khususnya pada materi fluida statis. Data yang dihasilkan validator ahli materi 
terdapat pada grafik 4.1 sebagai berikut: 
 
 
Grafik 4.1 Penilaian Validasi Ahli Materi 
 
2. Validasi Ahli Media 
a) Validasi Ahli Media  
Produk yang akan dikembangkan dijelaskan kepada validator ahli 
media. Selanjutnya peniliaian ini dilakukan oleh tiga validator ahli media 
yaitu, validator 1 (V1), validator 2 (V2) serta validator 3 (V3).  Setiap 
validator menilai pada seluruh aspek yang telah disediakan pada lembar 
penilaian oleh peneliti, masing-masing aspek terdiri dari tampilan media, 
kemenarikan media dan kemudahan pengguna. Hasil yang didapatkan akan 





















Presentase Skor (%) Tahap 1 Presentase Skor (%)Tahap 2
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Table 4.2 Persentase Penilaian Validasi Ahli Media 
 
Aspek Persentase 
Kelayakan Tahap 1 
Persentase 
Kelayakan Tahap 2 
Tampilan Media 75% 91% 
Kemenarikan Media 71% 84% 
Kemudahan Pengguna 70% 87% 
Rata-Rata  72% 87% 
 
Tabel 4.3 merupakan nilai yang diperoleh dari ketiga validator ahli 
media  kemudian penelti menghitung persentase hasil penilaian dari setaip 
aspek pada Permainan catur termodifikasi, diperoleh penilaian sebesar 75% 
dari aspek tampilan media, 71% untuk kemenarikan media dan hasil pada 
aspek kemudahan pengguna sebesar 70%. Hasil pada tahap 1 mendapat rata-
rata sebesar 72% termasuk pada kategori sangat layak. Kemudian penilaian 
yang didapatkan pada tahap 2 sebesar 91% dari aspek tampilan media, 84% 
untuk kemenarikan media dan 87% untuk aspek kemudahan pengguna, yang 
mendapatkan rata-rata sebesar 87% dengan kategori sangat layak. 
kelayakannya yang diperoleh dari validator ahli media yaitu  terdapat 
pada kriteria sangat layak. Penilaian hasil validator ahli media dapat diketahui 




Grafik 4.2 Penilaian Rata-Rata Validasi Ahli Media  
5. Hasil Revisi Desain (Produk Awal) 
Produk yang dikembangkan akan diperbaiki sesuai masukan yang 
diberikan oleh para validator. Dibawah ini adalah penjelasan mengenai revisi 
oleh validator: 
1. Hasil Validasi Ahli Materi 
Hasil validator ahli materi pada pengembangan media pembelajaran 
fisika berupa permainan catur termodifikasi didapati saran agar mendapat 
media pembelajaran yang bagus,  saran yang didapatkan sebagai berikut: 
Table 4.3 Data Saran dari Ahli Materi 
 
No Saran atau 
Masukan 
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
1. Memperbaiki 
kisi-kisi soal  
Sebelumnya pada kisi-kisi 
pada soal nomor 1 
termasuk dalam 
taksonomi C2 tetapi yang 
tepat yaitu tergolong 
kedalam taksonomi C1 
 
 
Pada kisi-kisi soal untuk 






75% 71% 70% 72% 
91% 
84% 87% 87% 
 REKAPITULASI PRESENTASE AHLI  MEDIA 
TAHAP 1 DAN 2 








Sebelumnya soal yang 
terdapat pada kartu soal 
menggunakan kalimat 
pernyataan. 
Setelah diperbaiki diubah 




Sebelumnya pada kartu 
soal tidak terdapat 
penskoran. 
Setelah direvisi telah 
ditambahkan penskoran 




Sebelumnya ada penulisan 
soal yang belum tepat. 
Penulisan soal yang belum 





Sebelumnya ada jawaban 
yang belum tepat yang 
terdapat pada kartu 
jawaban. 
Penulisan jawaban yang 
belum tepat pada kartu 
jawaban sudah diperbaiki. 
. 
2. Hasil Validasi Ahli Media 
Penilaian yang didapatkan dari validator ahli media pada pengembangan 
permainan catur termodifikasi pada pokok bahasan fluida statis mendapatkan 
masukan untuk menghasilkan produk yang menarik,  saran yang diberikan 
sebagai berikut: 







































permainan yang telah dibuat 
tidak dapat tersampaikan 
kepada peserta didik untuk 
materi fluida statis dalam 
media pembelajaran.  
Peraturan permainan 














Sebelumnya berbentuk seperti 
buku .  
Setelah direvisi diubah 
menjadi kertas yang 
dilaminating kemudian 
pada ujung kertas diikat 
dengan pita. 
 
Masukan yang diperoleh dapat meringankan peneliti untuk 
mengembangkan produk sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran 
yang  menarik untuk peserta didik. 
6. Efektivitas Media (Uji Coba Produk) 
Tahap selanjutnya yaitu ujicoba produk oleh validator maka produk 
Pengembangan Permainan Catur Termodifikasi akan di ujicoba pada  3 sekolah 
yaitu SMAN 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP 
UNILA Bandar Lampung pada bidang IPA. Dibawah ini penjelasan terkait 
hasil  dari  efektivitas media: 
a. Uji Telaah Pakar 
Pada tahap ini dilakukan pada tiga sekolah di SMAN 8 Bandar 
Lampung, MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA Bandar Lampung 
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yang dilakukan pada 3 pendidik. Hasil perhitungan uji telaah pakar dapat 
dilihat pada tabel 4.5.  
Tabel 4.5 Persentase Hasil Uji Telaah Pakar 
Aspek Penilaian Persentase (%) 
Tampilan Media 97 % 
Penggunaan Permainan Catur Termodifikasi 89 % 
Petunjuk Penggunaan Permainan Catur 
Termodifikasi 
93 % 
Kesesuaian Gambar 100% 





Pemberian Soal 93% 
Rata-rata 93% 
 
Tabel 4.5 hasil yang didapatkan pada 3 pendidik pada mata pelajaran 
Fisika didapati hasil pada setiap aspek. 97% aspek tampilan media, 89% aspek 
penggunaan permainan catur termodifikasi dan 93 % aspek petunjuk 
penggunaan permainan catur termodifikasi, 100% aspek kesesuaian gambar, 
84% aspek penggunaan bahasa dalam permainan catur termodifikasi dan 93% 
aspek pemberian soal. Dengan presentase rata-rata sebesar 93% termasuk pada 
kriteria “Sangat Baik”. Perhitungan yang didapatkan pada setiap aspek 





Grafik 4.3 Persentase Penilaian Ujicoba Kepada Pendidik 
 
Grafik 4.3 pada grfaik yang telah dipaparkan menjelaskan hasil yang 
didapatkan pada uji telaah pakar kepada pendidik. Hasil memaparkan hasil 
penilaian setiap aspek, pada aspek kesesuaian gambar mendapat nilai tertinggi 
kemudian pada aspek penggunaan Bahasa dalam permainan catur termodifikasi 
mendapat nilai terendah. Permainan catur termodifikasi dikriteriakan sangat 
baik menurut data yang didapatkan pada ujicoba ini. 
b. Uji Kelompok Kecil 
Pada penelitian ini dilaksanakan kepada 30 PD dari SMAN 8 Bandar 
Lampung ,MAN 2 Bandar Lampung dan SMA YP UNILA Bandar Lampung. 
Produk yang dikembangkan bertujuan agar mendapat respon peserta didik pada 
uji kelompk kecil. Penilaian hasil presentasi uji kelompok kecil telah dijelaskan 
pada pada tebel 4.7 sebagai berikut. Pemaparan yang lengkap mengenai hasil  

















Tabel 4.6 Persentase Respon Peserta Didik 
Aspek Penilaian Skor (%) 
Tampilan Media  82 % 
Penggunaan Permainan Catur Termodifikasi 80 % 
Petunjuk Penggunaan Permainan Catur 
Termodifikasi 
76 % 
Kesesuaian Gambar 79% 
Penggunaan Bahasa dalam Permainan Catur 
Termodifikasi 
77% 
Pemberian Soal 81% 
Kemanfaatan 81% 
Mendorong Rasa Ingin Tahu 77% 
Rata-rata 79% 
 
Tabel 4.6 masing-masing aspek mendapat data penilaian dari peserta 
didik. 82% aspek tampilan media, 80% aspek penggunaan permainan catur 
termodifikasi dan 76 % aspek petunjuk penggunaan permainan catur 
termodifikasi ,79% aspek kesesuaia gambar, 77% aspek penggunaan Bahasa 
dalam permainan catur termodifikasi, 81% aspek pemberian soal, 81% aspek 
kemanfaatan dan 77% aspek mendorong rasa ingin tahu pada hasil rata-rata 





Grafik 4.4 Hasil Penilaian Ujicoba Kelompok Kecil 
Grafik 4.4 menunjukkan nilai uji coba kelompok kecil akan ditujukkan 
pada peserta didik, penilian pada grafik tersebut memperlihatkan penilaian 
pada masing-masing aspek, pada aspek tampilan media mendapat hasil tertingi 
sedangkan  pada aspek petunjuk penggunaan permainan catur termodifikasi 
mendapat hasil terendah. Penilaian yang diberikan kepada peserta didik pada 
permainan catur termodifikasi termasuk kriteria  baik. 
c. Uji Lapangan 
Pada penilaian uji lapangan akan didistribusikan kepada peserta didik 
kelas XI bidang MIPA di SMA Negeri 8 Bandar Lampung, MAN 2 Bandar 
Lampung dan SMA YP UNILA Bandar Lampung yang terdiri dari 74  peserta 
didik dari tiga sekolah. Hasil penyebaran angket disajikan pada tabel berikut 






















Tabel 4.7 Hasil Persentase Uji Coba Lapangan Pada Peserta 
Didik Kelas XI 
 






















83% 88% 75% 82% 
Kesesuaian 
Gambar 





83% 86% 75% 82% 
Pemberian Soal 82% 90% 76% 83% 
Kemanfaatan 87% 92% 76% 86% 
Mendorong Rasa 
Ingin Tahu 
87% 88% 79% 85% 
Rata-Rata 83% 89% 78% 84% 
 
 
Berdasarkan tabel 4.7  penilaian Uji Coba Lapangan yang dilakukan 
kepada 74 siswa pada mata pelajaran fiska pada tiga sekolah. Pada hasil 
tampilan media yang terdapat pada aspek 1  diperoleh hasil sebesar 86% di 
SMAN 8 Bandar Lampung, kemudian pada MAN 2 Bandar Lampung  
didapatkan persentase sebesar 91% dan SMA YP UNILA Bandar Lampung 
sebesar 82%, mendapatkan rata-rata keseluruhan sebesar 87%. Pada 
penggunaan permainan catur termodifikasi yang terdapat pada aspek 2 
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didapatkan 77% di SMAN 8 Bandar Lampung, kemudian diperoleh persentase 
sebesar 90% di MAN 2 Bandar Lampung dan diperoleh persenatase sebesar 
79% di SMA YP UNILA Bandar Lampung , mendapat rata-rata keseluruhan 
sebesar 84%.  
Pada aspek ke 3 yaitu petunjuk penggunaan permainan catur 
termodifikasi diperoleh 83% di SMAN 8 Bandar Lampung, kemudian 88% di 
MAN 2  Bandar Lampung dan diperoleh 75% di SMA YP UNILA Bandar 
Lampung dengan rata-rata keseluruhan sebesar 82%. Pada aspek ke 4 yaitu 
kesesuaian gambar diperoleh persentase sebesar 80% di SMAN 8 Bandar 
Lampung, kemudian 87% di MAN 2 Bandar Lampung dan 78% di SMA YP 
UNILA Bandar Lampung dengan rata-rata keseluruhan sebesar 83%.  Pada 
aspek ke 5 yaitu penggunan Bahasa dalam permainan catur termodifikasi 
diperoleh 83% di SMA Negeri 8 Bandar Lampung, 86% di MAN 2 Bandar 
Lampung dan 75% di SMA YP UNILA Bandar Lampung dengan rata-rata 
keseluruhan sebesar 82%.  
Pada aspek ke 6 yaitu  pemberian soal diperoleh 82% di SMAN 8 
Bandar Lampung, 90% di MAN 2 Bandar Lampung dan 76% di SMA YP 
UNILA Bandar Lampung dengan rata-rata keseluruhan yaitu sebesar 83%. 
Pada aspek ke 7 yaitu kemanfaatan diperoleh persentase sebesar 87% di SMAN 
8 Bandar Lampung, 92% di MAN 2 Bandar Lampung dan 76% di SMA YP 
UNILA Bandar Lampung dengan nilai sebesar 86%. Pada aspek ke 8 yaitu 
mendorong rasa ingin tahu diperoleh persentase sebesar 87% di SMAN 8 
Bandar Lampung, 88% di MAN 2 Bandar Lampung dan 79% di SMA YP 
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UNILA Bandar Lampung dengan rata-rata keseluruhan 85%  selanjutnya hasil 
di SMA Negeri 8 Bandar Lampung diperoleh 83%, di MAN 2 Bandar 
Lampung mendapat 89% dan SMA YP UNILA Bandar Lampug sebesar 78%, 
dengan rata-rata keseluruhan sebesar 84% dengan kategori sangat baik. Data 
dari hasil analisis uji coba lapangan dapat dilihat pada grafik 4.5 sebagai 
berikut: 
 
Grafik 4.5 Hasil Ujicoba Lapangan 
7. Revisi Produk 
Setelah mendapatkan saran, produk akan direvisi serta diperbaiki. 
Sehingga mengahasilkan produk yang siap untuk diuji cobakan kepada peserta 
didik. Produk yang telah dikembangkan kemudian di uji cobakan kevalidannya 













82% 83% 82% 83% 
86% 85% 84% 
RESPON PESERTA DIDIK PADA 
UJI COBA LAPANGAN  
Respon Peserta Didik Pada Uji Coba Lapangan
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B. Pembahasan  
Peneliti menggunakan model Borg and Gall pada pengembangan produk 
ketika proses penelitian.
1
 sebelum penelitian dilakukan peneliti melakukan pra 
penelitian di 3 sekolah. Hasil pra penelitian mendapatkan  hasil dari 3 sekolah 
yaitu peserta didik merasa bosan untuk mengikuti pembelajaran dikelas hal ini 
dikarenakan pendidik masih belum memaksimalkan penggunaan media 
pembelajaran. 
Desain awal media pembelajaran yaitu menggunakan aplikasi 
CorelDrawX4. Peneliti memilih aplikasi CorelDrawX4 dikarenakan gambar 
yang dihasilkan pada aplikasi ini tidak akan pecah apabila diperbesar. Peneliti 
memilih aplikasi CorelDrawX4 dikarenakan gambar yang dihasilkan pada 




Menyiapkan bahan ajar yang digunakan pada proses pembelajaran. 
Produk yang dikembangkan berupa permainan catur termodifikasi pada pokok 
bahasan fluida statis diharapkan dapat  memotivasi minat belajar peserta didik 
pada materi yang telah diberikan pendidik serta mampu membantu peserta 
didik agar lebih aktif dan kreatif  serta memudahkan dalam kegiatan 
pembelajaran.  
Pengembangan media pembelajaran fisika berupa permainan catur 
termodifikasi dapat mengembangkan minat siswa dan menumbuhkan 
                                                             
1
 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (bandung: Penerbit 
Alfabeta, 2018). 
2
 Mashuri Hendra, „Pengaruh Latihan Permainan Catur Terhadap Prestasi Akademik 
Siswa SD Se-Kabupaten Trenggalek‟, Jurnal Sportif, Vol. 1.No. 1 (2015), h. 5. 
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ketertarikan siswa terhadap pembelajaran berupa permainan serta memotivasi 
siswa. 
Hasil penelitian dari berpengaruh positif pada Latihan permainan Catur 
Terhadap Prestasi Akademik Siswa SD Se-Kabupaten Trenggalek, hal ini 
dikarenakan terdapat peningkatan prestasi akademik kelompok eksperimen 
dan kelompok control.
3
 Hasil penelitiannya dengan judul Pengembangan 
Media Pembelajaran Catur Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan 
Matematika Siswa Sekolah Dasar. Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
matematika siswa yang diajar dengan menggunakan media pembelajaran catur 
matematika lebih tinggi dari hasil belajar matematika siswa yang diajar 
dengan menggunakan metode konvensional.
4
      
Hasil penelitian dari Pengembangan Media Pembelajaran Catur 
Akuntansi Untuk Siswa Kelas XI IPS 2 SMA Negeri 1 Pleret Tahun Ajaran 
2013/2014 bahwasannya catur akuntansi pada materi menyusun laporan 
keuangan pada perusahaan jasa berdasarkan penilaian praktisi 
pembelajaran/guru keseluruhan aspek media ini sangat layak digunakan 
sebagai media pembelajaran Akuntansi SMA Kelas XI IPS.
5
 Hasil dari 
penelitian permainan Ludo dengan pengggunaan media pembelajaran dapat 
                                                             
3
 E. Soviawati, „Pengembangan Media Pembelajaran Catur Matematika Untuk 
Meningkatkan Kemampuan Matematika Siswa Sekolah Dasar‟, Jurnal Penelitian Pendidikan, 
Vol. 12.No. 1 (2014), h. 79-8. 
4
 Nova Adyatma Kurniawan, „Pengembangan Media Pembelajaran Catur Akuntansi 
Untuk Siswa Kelas XI IPS 2 SMA Negeri 1 Pleret Tahun Ajaran 2013/2014‟, Jurnal Pendidikan 
Akuntansi, 2014, h. 8. 
5
 Aidil Afriansyah, „Rancangan Bangun Media Pembelajaran CorelDraw Berbasis 
Multimedia‟, Jurnal TIPS (Teknologi Informasi Dan Komputer Politeknik Sekayu), VIII.1 (2018). 
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meningkatkan minat belajar peserta didik.
6
  Persamaan penelitian Permainan 
Catur Termodifikasi dengan permainan ludo yaitu penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) dan jenis media yang digunakan 
yaitu sama berupa media papan. Perbedaannya terletak pada media papan 
yang digunakan yaitu media catur, sedangkan penelitian yang satunya berupa 
media permainan Ludo.  
Hasil penilaian dari validator ahli materi mendapat hasil sebesar 89% 
termasuk kriteria “Sangat Layak” pada pengembangan media pembelajaran 
fisika berupa permainan catur termodifikasi pada pokok bahasan fluida statis 
dan penilaian dari validator ahli media mendapat hasil sebesar  87% termasuk 
dalam kategori “ Sangat Layak”. Serta mendapatkan respon dari telaah pakar 
yaitu sebesar 93% dengan kategori “Sangat baik” dan pada  peserta didik 
mendapat hasil sebesar 79% pada kelompok kecil dengan kategori “Baik” dan 
pada ujicoba lapangan mendapat hasil sebesar 84% yang termasuk pada 
kriteria “ Sangat Baik”. 
1. Hasil Validasi Produk Ahli Materi 
Pengembangan permainan catur termodifikasi ini sudah divalidasi 
kelayakannya  oleh dua validator ahli materi dan dinyatakan Sangat Layak 
adapun saran yang diberikan yaitu mengubah kalimat pernyataan menjadi 
kalimat tanya, memperbaiki soal yang terdapat pada kartu soal dan 
                                                             
6
 Miftahul jannah mufida and wiyatmo yusman, „The Development Of Ludo Game 
Learning Media To Improve Material Comprehension and Senior High School Student‟s Interest 
At Learning Physics‟, Jurnal Pendidikan Fisika, 2018. 
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memperbaiki jawaban yang terdapat pada kartu jawaban serta menambahkan 
penskoran pada kartu soal.  
Produk yang telah selesai diperbaiki kemudian diberi penilaian oleh ahli 
materi  mendapat hasil kelayakan yaitu 89% termasuk dalam ketegori Sangat 
Layak sehingga permainan catur termodfiikasi layak digunakan sebagai media 
pembelajaran pada saat proses pembelajaran. Melihat dari semua aspek , ada 
salah satu aspek yang memiliki persentase tertinggi yaitu pada aspek kualitas 
isi dan kemutahiran materi dan soal mendapatkan persentase sebesar 90% hal 
ini dikarenakan kualitas isi yang terdapat pada permainan catur termodifikasi 
sesuai dengan materi fluida statis. Selain itu juga pada aspek keakuratan 
materi dan soal mendapatkan persentase terendah dengan persentase tahap 1 
yaitu 78% sedangkan pada tahap 2 mendapatkan nilai dengan persentase 
sebesar 88% hal ini dikarenakan ada beberapa soal yang terdapat pada kartu 
soal yang kurang tepat serta pada kartu jawaban juga terdapat jawaban yang 
tidak sesuai dengan kartu soal. Namun ditinjau dari aspek kualitas isi 
mendapatkan persentase dengan nilai tertinggi, jadi permainan catur 
termodifikasi ini sangat layak untuk diterapkan kepada peserta didik. 
2. Hasil Validasi Produk Ahli Media  
Pengembangan permainan catur termodifikasi yang telah direvisi 
berupa memperbaiki bentuk peraturan permainan catur temodifikasi, 
menambahkan skor penilaian pada kartu soal dan memperbaiki gambar pada 
kartu soal, menambahkan urutan nomor pada cover kartu jawaban, 
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memperbaiki peraturan permainan catur termodifikasi pada buku panduan, 
memperbaiki cover buku panduan dan mengubah bentuk buku panduan. 
Validasi dilaksanakan pada dua validator mendapatkan masukan pada 
ahli media. Kemudian produk direvisi sesudah mendapat masukan. Produk 
yang  diperbaiki didapatkan presentase kelayakan yaitu 87% pada kategori 
Sangat Layak dan dapat digunakan untuk proses pembelajaran. Ditinjau pada 
grafik penilaian ahli media terdapat persentase tertinggi pada aspek tampilan 
media hal ini dikarenakan tampilan media pada  ketetapan jenis dan ukuran 
huruf jelas, desain media permainan catur termodifikasi,pengggunaan 
kombinasi huruf, ukuran media permainan catur termodifikasi besar jadi 
memudahkan peserta didik untuk bermain catur  serta warna pada tulisan 
media permainan catur termodifikasi sudah termasuk dalam kriteria sangat 
valid. 
Ditinjau pada grafik penilaian ahli media terdapat persentase terendah 
pada aspek kemenarikan media yaitu sebesar 84%. Hal ini dikarenakan ada 
beberapa hal seperti, kesesuaian tata letak gambar media pada permainan catur 
termodifikasi, perpaduan tampilan yang digunakan serta kombinasi tulisan 
masih kurang akurat sehingga mendapatkan nilai dengan persentase terendah 
dari aspek yang lainnya, namun pada aspek kemenarikan media mesikpun 
mendapatkan nilai terendah sudah termasuk dalam kategori sangat baik jadi 





3. Uji Telaah Pakar 
Uji telaah pakar diberikan kepada pendidik mata pelajaran fisika di 
SMAN 8  Bandar Lampung, MAN 2  Bandar Lampung dan SMA YP UNILA 
Bandar Lampung. Berdasarkan uji coba dan analisis dari ke tiga  pendidik 
tentang pengembangan permainan catur termodifikasi dimanfaatkan pada 
tingkat Sekolah Menengah Atas kelas XI. Uji telaah pakar yang dilaksanakan 
pada 6 Aspek penilaian sehingga dihasilkan rata-rata presentase yang 
didapatkan sebesar 93% yang termasuk kategori Sangat Baik. Ditinjau dari 
semua aspek bahwasannya pada aspek kesesuaian gambar mendapatkan 
persentase tertinggi yaitu sebesar 100% kesesusaian gambar pada materi sudah 
mendapatkan kategori sangat baik digunakan kepada peserta didik.  
Selain itu juga dapat dilihat pada penilaian grafik yang terdapat pada 
aspek penggunaan bahasa dalam permainan catur termodifikasi mendapatkan 
persentase terendah yaitu sebesar 93% hal ini dikarenakan ada beberapa 
Bahasa pada permainan catur termodifikasi yang  tidak sesuai standar EYD 
serta penggunaan bahasa yang digunakan pada buku panduan masih ada yang 
kurang dipahami sehingga pada aspek penggunaan Bahasa dalam permainan 
catur termodifikasi mendapat nilai aspek terendah dari aspek yang lainnya. 
Namun sudah termasuk pada kriteria sangat baik untuk dipergunakan kepada 
peserta didik ketika kegiatan pembelajaraan. 
4. Uji Coba Produk 
Uji coba meliputi uji kelompok kecil, uji coba lapangan dan ujicoba 
pemakaian pada Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida 
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Statis Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida Statis. Uji 
kelompok kecil dilakukan pada 30 peserta didik di 3 sekolah. Kemudian 
peserta didik mengisi angket yang telah disediakan oleh peneliti. Hasil rata-
rata yang didapatkan yaitu sebesar 79% termasuk  kriteria” Baik”.  
Pada uji coba lapangan yang dilakukan pada 74 peserta didik dari tiga 
sekolah dengan  8 aspek yang terdapat pada angket rata-rata yaitu sebesar 84% 
pada kategori “Sangat Baik”. Namun pada grafik 4.5 pada aspek tampilan 
media mendapat persentase tertinggi yaitu sebesar 87% hal ini dikarenakan 
pada tampilan media pembelajaran permainan catur termodifikasi menarik 
serta yang membedakan tampilannya yaitu dari desain dan warna pada papan 
catur , warna papan catur pada umumnya yaitu hanya hitam putih tetapi pada  
permainan papan catur termodifikasi berwarna hitam dan pink serta terdapat 
gambar pada papan caturnya sehingga membuat peserta didik tertarik pada 
tampilan media yang terdapat pada permainan papan catur termodifikasi 
tergolong kategori “Sangat Baik”. 
Namun pada aspek petunjuk penggunaan permainan catur termodifikasi 
dan penggunaan Bahasa dalam permainan catur termodifikasi mendapat nilai 
persentase terendah yaitu sebesar 82%. Hal ini dikarenakan pada petunjuk 
penggunaan permainan catur terlihat sulit dipahami bagi peserta didik 
dikarenakan peraturan pada permainan catur termodifikasi tersebut terlihat 
rumit dan terdapat kartu soal pada permainan catur termodifikasi yang harus 
dijawab oleh peserta didik serta penggunaan bahasa dalam permainan catur 
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juga belum memenuhi standar EYD , namun kedua aspek tersebut masuk pada 
katagori “Sangat Baik” serta layak diterapkan kepada peserta didik.  
Setelah uji coba dilakukan bahwasannya  Permainan Catur termodifikasi 
pada Pokok Bahasan Fluida Statis yaitu sangat baik. Permainan Catur 
Termodfiikasi yang dikembangkan dapat digunakan tidak hanya di SMA dan 
MA tetapi dapat diterapkan pada tingkat pendidikan. Permainan dapat  
membuat peserta didik menjadi lebih kreatif dan aktif serta dapat 
meningkatkan kualitas belajar peserta didik ketika kegiatan pembelajaran 





A. Kesimpulan  
Proses penelitian dan pengembangan Permainan Catur Termodifikasi 
Pada Pokok Bahasan Fluida Statis telah selesai dilakukan serta telah dibahas 
sesuai dengan hasil penelitian dan pengembangan. Hasil dari penelitian dan 
pengembangan Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida 
Statis dapat disimpulkan sebagai berikut:  
1. Permainan Catur Termodifikasi dikembangkan melalui beberapa tahap 
yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, ujicoba 
produk, revisi desain, validasi produk dan revisi produk.  Tahap awal yaitu 
menentukan potensi dan masalah berdasarkan pengamatan, media 
pembelajaran yang digunakan oleh guru yaitu kurang memaksimalkan 
penggunaan sarana dan prasarana yang disediakan disekolah. Tahap kedua 
yaitu pengumpulan data , berdasarkan hasil analisis terhadap guru mata 
pelajaran fisika bahwa guru membutuhkan media pembelajaran fisika 
berupa permainan untuk peserta didik. Tahap selanjutnya yaitu desain 
produk, langkah awal yaitu membuat desain cover buku panduan, kartu 
soal, kartu jawaban dan membuat desain pada papan catur. Kemudian 
tahap selanjutnya kevalidan produk yaitu diuji kevalidannya oleh validator 
materi dan validator media. Setelah validasi produk selesai tahap 





validator dijadikan masukan dan meevisi produk awal yang 
dikembangkan. Setelah produk di validasi dan di revisi dan dinyatakan 
sangat layak oleh validator maka produk tersebut dapat diujicoba pada tiga 
sekolah dan tahap terakhir yaitu revisi produk yang berisi saran dan 
masukan produk yang dikembangkan sehingga produk siap untuk di 
ujicobakan kepada peserta didik. 
2. Kelayakan media pembelajaran fisika berupa Permainan Catur 
Termodifikasi pada Pokok Bahasan Fluida Statis diperoleh kategori 
“Sangat Layak” oleh ahli materi dengan hasil rata-rata presentase penilaian 
sebesar 89% dan dikategorikan “Sangat layak” oleh ahli media dengan 
hasil rata-rata presentase penilaian sebesar 87% . 
3. Respon peserta didik dan guru terhadap media pembelajaran Permainan 
Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida Statis yang di ujicobakan 
pada tiga sekolah dikategorikan “Baik” dengan hasil  rata-rata presentase 
penilaian sebesar 79% serta pada Uji Coba kelompok kecil dikategorikan 
“Sangat Baik” dengan hasil rata-rata presentase penilaian sebesar 84% 
pada Uji coba lapangan dan respon guru dikategorikan “Sangat Baik” 
dengan hasil rata-rata persentase 93%. 
 
B. Saran 
Hasil dari penelitian dan pengembanganm Permainan Catur 
Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida Statis maka diajukan beberapa 





1. Kepada Pendidik 
a. Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida Statis 
diharap dapat dipergunakan untuk media pembelajaran pada saat proses 
pembelajaran.  
b. Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida Statis 
dapat dipergunakan secara maksimal.  
2. Kepada Peserta Didik 
Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan Fluida Statis agar 
digunakan pada saat proses pembelajaran. 
3. Kepada Peneliti Selanjutnya  
a. Mengembangkan Permainan Catur Termodifikasi Pada Pokok Bahasan 
Fluida Statis dengan materi yang belum dikembangkan.  
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